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RESUMEN

El presente estudio se desarrollé con el objetivo determinar la relacién entre el juego
ludico y las habilidades matematicas en estudiantes de cuarto al sexto grado de primaria
de la Institucion Educativa N.° 22517 Rosa de Santa Maria, Pisco, en el 2022. Ademas,
la metodologia empleada fue de enfoque cuantitativo, con un disefio no experimental y
un alcance correlacional. Asimismo, la muestra estuvo conformada por 120 alumnos y
para medir las variables de estudio se utilizaron una encuesta y dos cuestionarios, y se
aplicaron técnicas de analisis estadistico descriptivo e inferencial. Los resultados
indicaron que el 38.67 % de los estudiantes obtuvieron un nivel bueno en el juego ludico;
mientras que el 59.33 %, un nivel regular; y el 2 %, un nivel deficiente. En cuanto a las
habilidades matematicas, el 44.7 % de los estudiantes obtuvo un nivel bueno; el 51.33 %,
un nivel regular; y el 4 %, un nivel deficiente. Asimismo, se encontr6 una correlacion
significativa entre el juego ludico y las habilidades mateméticas en los estudiantes de
cuarto al sexto grado de primaria. En cuanto a los resultados inferenciales, se observa un
nivel de significancia cuyo valor es de 0.000, que es menor a 0.05, y un Rho de Spearman
de 0.324; en la dimension “juego ludico sensorial”, un nivel de sig de 0.003 y rho = 0.157;
en la dimension “juegos ludicos de construccion™, un nivel de sig de 0.002 y rho=0.282;
en la dimension “juegos ludicos cooperativo™, un nivel de sig de 0.001, rho=0.105; en la
dimension “juego ludico de estrategia”, un nivel de sig de 0.004, rho=0.258. Por lo que
se concluye que a medida que aumenta la participacion o el rendimiento en los juegos
ludicos, también se ve un incremento en las habilidades matematicas.

Palabras claves: aprendizaje ludico, sensorial, construccion, cooperativo, estrategia



ABSTRACT

The present study was developed with the objective of determining the relationship
between playful games and mathematical skills in students from fourth to sixth grade of
primary school of Educational Institution No. 22517 Rosa de Santa Maria, Pisco, in the
year 2022. The methodology used was a quantitative approach, with a non-experimental
design and a correlational scope. The sample consisted of 120 students. To measure the
study variables, a survey and two questionnaires were used, and descriptive and
inferential statistical analysis techniques were applied. The results indicated that 38.67 %
of the students obtained a good level in the ludic game, while 59.33 % reached a regular
level and 2 % a deficient level. Regarding mathematical skills, 44.7 % of the students
obtained a good level, 51.33 % a fair level and 4 % a deficient level. A significant
correlation was found between the ludic game and the mathematical abilities in the
students from fourth to sixth grade of primary school. Regarding the inferential results, a
significance level is observed whose value is 0.000, which is less than 0.05, and a
Spearman's Rho of 0.324; in the dimension “playful sensory game” there is a sig level of
0.003 and rho = 0.157, in the dimension “playful construction games” there is a level of
sig of 0.002 and rh0=0.282, in the dimension “playful cooperative games” there is a sig
level of 0.001, rho=0.105, in the dimension “game of strategy” there is a sig level of
0.004, rho=0.258. Therefore, it is concluded that as participation or performance in
playful games increases, there is also an increase in mathematical skills.

Keywords: playful learning, sensory, construction, cooperative, strategy.
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INTRODUCCION

Historicamente, la educacion matematica se ha enfocado en la memorizacion de
reglas y formulas mas que en el fomento del entendimiento conceptual y el razonamiento
critico. Este enfoque, pese a su predominancia, a menudo resulta en un aprendizaje
superficial y una actitud negativa de los estudiantes hacia las matematicas. Por tanto,
como una disciplina esencial tanto en la formacidon académica como en la vida cotidiana,
es necesario explorar y adoptar enfoques pedagdgicos que mitiguen estas barreras y
fomenten un aprendizaje mas efectivo y atractivo.

En la Institucion Educativa N.° 22517 Rosa de Santa Maria, Pisco, se han
identificado dificultades en el aprendizaje de las matematicas en el nivel de primaria. Uno
de los retos méas notables es el temor que muchos estudiantes manifiestan al abordar tareas
matematicas, un obstaculo que se deriva no solo de la percepcion erronea de que las
matematicas son inherentemente complejas, sino también del estilo de ensefianza
tradicional, a menudo percibido como monotono y desmotivador.

Frente a este escenario, los juegos ludicos emergen como un enfoque pedagdgico
innovador y prometedor. Al proporcionar experiencias sensoriales, cooperativas y
estratégicas, estos juegos pueden contribuir de manera natural y divertida al desarrollo de
habilidades matematicas esenciales como la resolucion de problemas, la logica y el
razonamiento.

Por tanto, este estudio se propone explorar la relacion entre el uso de juegos
ladicos y el desarrollo de habilidades mateméticas en estudiantes de primaria,
enfocandose especificamente en los estudiantes de cuarto a sexto grado de la Institucion
Educativa N.° 22517 Rosa de Santa Maria en una investigacion realizada durante el 2022.

Por tanto, el presente estudio se ha estructurado de la siguiente manera: el capitulo

| presenta el planteamiento del estudio, donde se explica el problema de investigacion,

11



los objetivos y la justificacion e importancia de este. También, se exponen las
motivaciones para haber elegido este tema de investigacion.

Asimismo, en el capitulo Il se presenta el marco tedrico, que incluye los
antecedentes del problema, las bases teoricas y la definicién de términos basicos. Se
discuten los estudios previos en el campo de los juegos ludicos y la educacion matematica,
y se explican como estos estudios respaldan la hipotesis y los objetivos de esta
investigacion.

Ademas, en el capitulo 11l se presentan las hipdtesis y variables, asi como su
operacionalizacion. Se discute cdmo se mediran las variables y como se analizaran los
datos para confirmar o refutar las hipotesis.

A su vez, en el capitulo IV se describe la metodologia de la investigacion,
incluyendo el tipo de investigacion, el alcance y el disefio, la poblacion y muestra, asi
como las técnicas de recoleccion de datos y las técnicas de analisis de datos. Ademas, se
explica detalladamente la metodologia empleada en la investigacion.

Finalmente, en el capitulo V se presentan los resultados y discusion, y se evalla
el impacto del uso de juegos ludicos en el desarrollo de habilidades matematicas de los
estudiantes de primaria. Asimismo, se presentan las conclusiones y las recomendaciones
basadas en los resultados de la investigacién, con el objetivo de mejorar la ensefianza de
las matemaéticas en los estudiantes de primaria.

Esta tesis presenta un estudio detallado sobre la relacién entre el uso de juegos
ludicos y el desarrollo de habilidades matematicas en estudiantes de primaria, con el
objetivo de encontrar estrategias pedagogicas efectivas para mejorar el aprendizaje de las
matematicas. Por tanto, se espera que los resultados de esta investigacion contribuyan al
desarrollo de nuevas estrategias pedagdgicas en la ensefianza de las matematicas y que

tengan un impacto positivo en la formacion academica de los estudiantes.
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CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Planteamiento y Formulacién del Problema

Arboleda y Hernandez (2018) sefialan lo siguiente:

El juego es la figura principal entre las actividades que los nifios realizan de forma

Iudica y la base de su desarrollo fisico, social, mental y emocional y tiene la

funcidn de ser puente entre sus desarrollos cognitivo, afectivo y cinético (p. 74).

Los autores también mencionan que, durante el periodo preescolar, el juego
desempefia un papel importante en el salén de clases y su implementacion se ha visto
necesaria en diferentes partes del mundo para mejorar las habilidades de los nifios en las
distintas areas de aprendizaje.

A nivel internacional, en un estudio publicado por Taner et al., (2020) en Turquia,
se demostro que la aplicacién de los juegos ladicos tiene un efecto positivo en la mejora
de las habilidades matematicas que permiten mejorar el desarrollo cognitivo de los nifios
del nivel primaria.

El proceso de ensefianza y aprendizaje que tiene lugar en las aulas se corresponde
con el hecho de que los profesores utilizan una serie de medidas pedagdgicas, entre las
que se encuentra la necesidad de familiarizar a los alumnos con las formas de presentar
mejor la informacion preparada para cada leccion. Para los niveles de inicial y primaria,
estas pedagogias son basicas, principalmente, porque requieren que los nifios sean mas
receptivos, utilizando una variedad de actividades divertidas que permitan a los nifios
comprender el tema, desarrollar el pensamiento critico, la creatividad o integrar algin

concepto basico del problema y se resuelven de acuerdo con las normas técnicas.
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Con respecto al uso de juegos divertidos, estos estan disefiados de forma
especifica para ser atractivos y entretenidos para los estudiantes, con el fin de generar su
interés y motivacion en el aprendizaje de las habilidades matematicas, cuya finalidad es
brindar una experiencia de aprendizaje activa y practica que involucre al estudiante de
manera integral y proporcione una forma innovadora y creativa para aprender
matematicas. Asimismo, la pedagogia divertida que se usa hoy en dia es muy deficiente,
ya que los métodos utilizados a menudo estan desactualizados, lo que genera problemas
con la aceptacién y comprension de los estudiantes. Ademas, esta limitacion ha llevado a
investigadores y otros docentes de todo el mundo, interesados en las realidades
educativas, a buscar experimentos en el aula para idear diferentes estrategias de juego que
se puedan adaptar a la situacion educativa actual; caracteristicas, pero también en el nivel
y propdsito de formacion de profesores.

A pesar de la mejoria en el desempefio en matematicas en los dltimos afios en
Perd, atn existe un gran desafio en alcanzar a otros paises de la region en esta area. Segun
los resultados del Programa para la Evaluacion Internacional de Alumnos (PISA) de
2018, Pert obtuvo una puntuacién de 400 en matematicas, lo que se ubica por debajo de
la media regional. Estos datos muestran la necesidad continua de mejorar la educacion
matematica en el pais para poder estar a la par con los estdndares regionales e
internacionales (PISA, 2018).

Ademas, se observan factores que estan relacionados con la reducida capacidad
de aprendizaje de los estudiantes en matematicas, como la monotonia de la ensefianza, el
miedo a equivocarse, los déficits creativos, la disciplina escolar y otros factores cotidianos
que afectan a los estudiantes y pueden generar apatia hacia esta materia (Sanchez y Garcia

2017).

14



Por otra parte, en la Institucion Educativa N.° 22517 Rosa de Santa Maria, se han
encontrado dificultades en cuanto al aprendizaje de las matematicas por parte de los
estudiantes de nivel primaria. Uno de los inconvenientes es el miedo que sienten los
estudiantes al responder preguntas de matematicas planteadas por los profesores. Este
temor no solo se debe a la creencia erronea de que las matematicas son complejas, sino
también a la forma en que se ensefian y se transmiten los conocimientos en el aula.
Muchas veces, los métodos educativos tradicionales pueden ser monétonos y poco
atractivos para los estudiantes, lo que genera desinterés en la materia y dificulta su
aprendizaje.

En este sentido, se evidencia la necesidad de implementar métodos de ensefianza
mas ludicos y creativos que permitan a los estudiantes aprender matematicas de una
manera mas amena y entretenida. Los juegos ludicos son una herramienta valiosa en este
aspecto, ya que permiten a los estudiantes aprender de manera activa, participativa y
divertida, lo que a su vez contribuye a mejorar su rendimiento académico. Asimismo, es
importante mencionar que el sistema de aprendizaje en la educacion primaria también
juega un papel fundamental en la problemética del aprendizaje de las matematicas. Por lo
que es necesario que los docentes combinen un enfoque educativo didactico y divertido
con un curriculo bien estructurado y expuesto, lo que permitira a los estudiantes aprender
de manera efectiva y disfrutar del proceso de aprendizaje. Por lo cual se plantea el
siguiente problema:

1.2. Formulacion Problema

1.2.1. Problema general

¢De qué manera el juego ludico se relaciona con las habilidades matemaéticas en
estudiantes del nivel primaria de la Institucién Educativa N.° 22517 Rosa de Santa Maria,

Pisco (2022)
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1.2.1. Problemas especificos

¢Cudl es la relacién entre el juego ludico sensorial y las habilidades
matematicas en estudiantes de cuarto al sexto grado de primaria de la
Institucion Educativa N.° 22517 Rosa de Santa Maria, Pisco (2022)?

¢ Cudl es la relacion entre el juego ludico de construccién y las habilidades
matematicas en estudiantes de cuarto al sexto grado de primaria de la
Institucion Educativa N.° 22517 Rosa de Santa Maria, Pisco (2022)?
¢Cual es la relacién entre el juego ludico cooperativo y las habilidades
matematicas en estudiantes de cuarto al sexto grado de primaria de la
Institucion Educativa N.° 22517 Rosa de Santa Maria, Pisco (2022)
¢Cudl es la relacion entre el juego ludico de estrategia y las habilidades
matematicas en estudiantes de cuarto al sexto grado de primaria de la

Institucion Educativa N.° 22517 Rosa de Santa Maria, Pisco (2022)?

1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo general

Establecer la relacion que existe entre el juego ludico y las habilidades

matematicas en estudiantes de cuarto al sexto grado de primaria de la Institucion

Educativa N.° 22517 Rosa de Santa Maria, Pisco (2022)

1.3.2. Objetivos especificos

Determinar la relacion que existe entre el juego ludico sensorial y las
habilidades matematicas en estudiantes de cuarto al sexto grado de
primaria de la Institucién Educativa N.° 22517 Rosa de Santa Maria, Pisco
(2022)

Determinar la relacién que existe entre el juego ludico de construccion y

las habilidades matematicas en estudiantes de cuarto al sexto grado de
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primaria de la Institucién Educativa N.° 22517 Rosa de Santa Maria, Pisco
(2022)

e Determinar la relacion que existe entre el juego ludico cooperativo y las
habilidades matematicas en estudiantes de cuarto al sexto grado de
primaria de la Institucion Educativa N.° 22517 Rosa de Santa Maria, Pisco
(2022)

e Determinar la relacion que existe entre el juego ludico de estrategia y las
habilidades matematicas en estudiantes de cuarto al sexto grado de
primaria de la Institucion Educativa N.° 22517 Rosa de Santa Maria, Pisco
(2022)

1.4. Justificacion e Importancia

1.4.1. Justificacion tedrica

Se justifica en el valor tedrico, porque se toma en cuenta las teorias propuestas por
Piaget (1936) y Vygotsky (1934), ademéas se toman en consideracion los conceptos
fundamentales de diversos articulos cientificos que describen la aplicacion de los juegos
ludicos en los nifios, también se describe el comportamiento de la otra variable de estudio
que viene a hacer las habilidades matematicas, pues este constructo permite mejorar los
procesos de ensefianza a partir de su implementacion. En cuanto al ambito social, este
estudio se justifica socialmente, ya que se intentard demostrar cémo la aplicacion de los
juegos ludicos puede influir en la mejora de las habilidades matematicas de los alumnos;
con la finalidad de que dichos conceptos matematicos, puedan aplicarlos en cada una de
sus actividades diarias.

1.4.2. Justificacién préctica

La justificacion practica de esta investigacion radica en su capacidad para

proporcionar informacién valiosa sobre cdmo el uso de juegos ludicos puede contribuir

17



al desarrollo de habilidades matematicas en estudiantes de cuarto a sexto grado de
primaria. Los resultados del estudio son utilizados para disefiar y desarrollar metodologias
pedagdgicas que incorporen el uso de juegos ludicos como una herramienta para mejorar
el aprendizaje de las habilidades matematicas. Ademas, el estudio ayudard a los
educadores a comprender mejor como los juegos ludicos pueden ser utilizados en el aula
para mejorar el aprendizaje matematico, lo cual podria llevar a un mejor rendimiento
académico de los estudiantes. Los resultados seran utiles para desarrollar programas de
educacion matematica mas efectivos y divertidos para los estudiantes de cuarto a sexto
grado de primaria.

1.4.3. Justificacién metodoldgica

Este estudio se justifica metodoldgicamente, debido a que se disefié un
instrumento de evaluacion basado en juegos ludicos especificos para medir el desarrollo
de habilidades matematicas en los estudiantes de cuarto a sexto grado de la Institucion
Educativa N.° 22517 Rosa de Santa Maria. Dicho instrumento fue validado por un panel
de expertos en educacion matemaética y en metodologias Iudicas, quienes evaluaron la
calidad del contenido, la coherencia y la pertinencia de las preguntas, y la claridad de las
instrucciones. Asimismo, la recoleccion de datos se realizé a través de la aplicacién del
instrumento a una muestra de 93 estudiantes, seleccionados mediante muestreo aleatorio
simple. Se tomd en cuenta la probabilidad que poseia cada elemento de la poblacion de
ser incluido en la muestra. Para garantizar la validez y la confiabilidad de los datos
obtenidos, se respetaron los principios éticos de la investigacion y se brind6é a los
participantes la opcién de participar o no en el estudio. Ademas, se aplicaron técnicas de
analisis estadistico descriptivo e inferencial para procesar los datos y determinar la
relacion entre el uso de juegos ludicos y el desarrollo de habilidades matematicas en los

estudiantes.
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1.5. Hipotesis

1.5.1. Hipotesis general

H1: Existe relacién directa significativa entre el juego ludico y el desarrollo de
habilidades matematicas en estudiantes de cuarto al sexto grado de primaria de la
Institucion Educativa N.° 22517 Rosa de Santa Maria, Pisco (2022).

3.1.2. Hipdtesis especificas

e H2: Existe relacion directa significativa entre el juego ludico sensorial y las
habilidades matematicas en estudiantes de cuarto al sexto grado de primaria de la
Institucion Educativa N.° 22517 Rosa de Santa Maria, Pisco (2022)

e Ha3: Existe relacion directa significativa entre el juego ludico de construccién y
las habilidades matematicas en estudiantes de cuarto al sexto grado de primaria
de la Institucion Educativa N.° 22517 Rosa de Santa Maria, Pisco (2022)

e H4: Existe relacion directa significativa entre el juego ludico cooperativo y las
habilidades matematicas en estudiantes de cuarto al sexto grado de primaria de la
Institucion Educativa N.° 22517 Rosa de Santa Maria, Pisco (2022)

e HB5: Existe relacion directa significativa entre el juego Iudico de estrategia y las
habilidades matematicas en estudiantes de cuarto al sexto grado de primaria de la
Institucion Educativa N.° 22517 Rosa de Santa Maria, Pisco (2022)

1.6. Identificacion y Clasificacion de las Variables

Variable 1: Juegos ludicos

Definicion conceptual

Segun Salcedo (2019), los juegos ludicos estan referidos a aquel conjunto
actividades estratégicas con el fin de generar un ambiente armonioso; en donde se

encuentra presente el proceso de aprendizaje.
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Definicion operacional

Los juegos ludicos han sido medidos a través de un cuestionario que presenta
cuatro dimensiones: sensorial, de construccién, cooperativo, de estrategia conformado
por 20 items. Son 5 las opciones de respuesta brindadas en el cuestionario, las cuales se
encuentran en una escala tipo Likert, en donde 1 significa totalmente en desacuerdo y el
punto maximo de acuerdo es 5 (Salcedo, 2019).

Variable 2: habilidades matematicas

Definicidon conceptual

Segun Hernandez (2020), habilidades matematicas se refieren a la capacidad de
comprender, interpretar y aplicar conceptos matematicos en diversas situaciones.
Incluyen una variedad de competencias como el calculo, la resolucion de problemas y el
razonamiento légico.

Definicion operacional

La variable habilidades matematicas ha sido medida a través de un cuestionario
que presenta dos dimensiones: simples y complejas, de estrategia conformado por a
conformada por 10 items. Siendo 5 las opciones de respuesta brindadas en el cuestionario,
las cuales se presentan en una escala tipo Likert, en donde 1 significa totalmente en

desacuerdo y el punto maximo de acuerdo es 5 (Hernandez, 2019).
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1.7. Operacionalizacion

Tabla 1

Operacionalizacion de la variable juegos ludicos

Titulo preliminar: Juegos ludicos y habilidades matematicas en estudiantes de cuarto al sexto grado de primaria de la Institucion

Educativa N.° 22517 Rosa de Santa Maria, Pisco (2022)

Variable del estudio: Juegos ludicos

Conceptualizacion de la variable: referidas como aquel conjunto actividades estratégicas con el fin de generar un ambiente armonioso; en

donde se encuentra presente el proceso de aprendizaje (Salcedo, 2019)

Dimensiones

Indicadores

Valor final

Escala

Sensorial

Comunicacion
Aprobacion
Relacion con uno mismo

De construccién

Propiedades del juego
Manipulacion
Capacidad de inventar

Cooperativo

De estrategia

Colaboracion

Conversacion

Comportamiento prosocial
Capacidad de resolver problemas
Procesos de activacion
capacidad inherente

1. Totalmente en desacuerdo
2. Desacuerdo

3. Ni acuerdo ni en desacuerdo
4. Algo en desacuerdo

5. Muy en desacuerdo

Ordinal
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Tabla 2
Operacionalizacion de la variable habilidades matematicas

Titulo preliminar: Juegos ludicos y las habilidades matematicas en estudiantes de cuarto al sexto grado de primaria de la Institucion

Educativa N.° 22517 Rosa de Santa Maria, Pisco (2022)

Variable del estudio: habilidades matematicas

Conceptualizacion de la variable: las habilidades matematicas se definen como un conjunto de habilidades que tiene un estudiante para resolver

problemas matematicos simples o complejos (Hernandez et al., 2019).

Dimensiones Indicadores Valor final Escala
Simples Operaciones numeéricas basicas 1. Totalmente en desacuerdo Ordinal
Ordenacion cuantitativa 2. Desacuerdo
Complejas Produccion numerica 3. Ni acuerdo ni en desacuerdo
Problemas aritméticos 4. Algo en desacuerdo

5. Muy en desacuerdo
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CAPITULO II

MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes del Problema

2.1.1. A nivel internacional

Vides (2022) realiz6 un estudio titulado: “Disefio de actividades ludicas que
promuevan la competencia del pensamiento matematicos en los estudiantes del grado
primero de primaria de la institucion educativa del Corcovado del municipio de Morales
Bolivar sede escuela tierra nueva”. El objetivo del proyecto de investigacion se centr6 en
la mejora de las competencias de pensamiento matematico en estudiantes de primer grado
de la Escuela de la Vereda Tierra Nueva, que forma parte de la institucion educativa del
Corcovado en el municipio de Morales, Bolivar, donde se observé que la escuela carecia
de infraestructura adecuada para impulsar dichas competencias. En términos de
metodologia, se adoptd un enfoque cualitativo y se seleccioné una muestra compuesta
por los nifios de primer grado y la docente a cargo. Asimismo, se empled una entrevista
semiestructurada como instrumento de recoleccion de datos, lo que permitié capturar las
experiencias previas y las opiniones tanto de los estudiantes como de la educadora. Los
resultados iniciales revelaron desafios en el desarrollo de habilidades de pensamiento
matematico entre los estudiantes y la docente, atribuibles en parte a la falta de recursos y
espacios apropiados. Con el fin de abordar estos retos, se disefié e implementd una
estrategia pedagdgica que incluia elementos ladicos como juegos, ritmos y canciones,
basados en diversas técnicas educativas. En conclusion, la estrategia pedagogica
implementada demostro ser efectiva en la promocion de competencias de pensamiento
matematico en los estudiantes. Se considerd esencial que la docente continte aplicando
dichas estrategias para garantizar un desarrollo educativo més integral en los alumnos de

la Escuela de la VVereda Tierra Nueva.
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Por su parte, Reikeras (2020) desarrolld una investigacion titulada “Relaciones
entre las habilidades de juego y las habilidades matematicas en los nifios pequefios” con
el objetivo de explorar como las habilidades de juego se relacionan con las habilidades
matematicas en los nifios. El estudio fue cuantitativo, correlacional, no experimental.
Asimismo, los participantes fueron 1088 nifios que fueron observados por el personal en
periodos de 3 meses a partir de los 2 afios. Ademas, las habilidades en matematicas y
juego se evaluaron mediante observacion estructurada. Los resultados sefialan que las
habilidades de juego y las puntuaciones de todos los tipos de habilidades de juego se
correlacionaron significativamente con las puntuaciones de todas las &reas matematicas
y la puntuacién total de matematicas. La interaccion en el juego y la independencia en el
juego mostraron las correlaciones mas fuertes con las habilidades matematicas. El juego
basado en reglas fue dificil para los nifios pequefios, mientras que el juego de simulacion
y el juego de exploracién y construccién correlacionado con las habilidades matemaéticas
y pueden ser tipos de juegos que son mas adecuados cuando se introducen las matematicas
en grupos de nifios pequefios. Cuando el grupo de nifios pequefios se dividid en tres
subgrupos segun su nivel de habilidades de juego, el nivel de habilidades de juego estuvo
fuertemente relacionado con el nivel de habilidades matematicas. Por lo que concluye
que, los nifios pequefios con habilidades de juego débiles, medias o fuertes también
exhibieron niveles correspondientes bajos, medios o altos de habilidades matematicas, lo
que enfatiza la importancia de comprender las relaciones entre el juego y el aprendizaje
matematico cuando se trabaja con nifios pequefios.

Mientras que Scalise et al., (2020) desarrollaron una tesis titulada: “Beneficios de
jugar juegos de cartas numéricos en las habilidades matematicas de los nifios de Head
Start”, cuyo objetivo consistié en determinar los beneficios que existen en la aplicacién

de los juegos de cartas numéricos en la mejora de las habilidades matemaéticas de los nifios
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de Head Start. Este estudio se basé en un enfoque cuantitativo, preexperimental.
Asimismo, se asignd a 76 nifios de primaria que participaron en un juego de cartas que
involucraba memoria y ndmeros coincidentes o un juego que involucraba formas y
colores. Cada sesion tuvo una duracion de 15 minutos. En cuanto a los resultados se
obtuvo que, en promedio, los nifios en todas las condiciones del juego de cartas mejoraron
significativamente sus habilidades verbales de conteo y cardinalidad en el transcurso de
la intervencion. Entre el 30 y el 50 % de los nifios en cada condicion mejoraron sus
habilidades de conteo y cardinalidad, con relaciones negativas significativas entre las
habilidades iniciales de los nifios en la prueba previa y sus mejoras posteriores. En
conclusidn, los nifios optimizaron al jugar juegos de cartas numéricos, sus mejoras en
ciertas tareas variaron segun el juego de cartas que jugaron y que gran parte de la mejora
visible inmediatamente después de la fase de intervencion se mantuvo hasta ocho semanas
después.

Asu vez, Valbuena, Padilla, y Rodriguez (2018) llevaron a cabo una tesis titulada:
“El juego y la inteligencia ldgico-mateméatica de estudiantes con capacidades
excepcionales”, cuyo objetivo fue desarrollar habilidades de inteligencia logico-
matematica en estudiantes de tercero, cuarto y quinto grado de primaria en el Instituto
Alexander von Humboldt de Barranquilla, Colombia, basadas en la teoria de Howard
Gardner. Asimismo, se utiliz6 una metodologia de investigacion mixta que incluyd
entrevistas y encuestas a estudiantes y docentes de matematicas, asi como trabajo de
campo en clase. Ademas, los estudiantes realizaron unidades didacticas y se disefiaron
juegos innovadores basados en ellas. Los resultados indicaron que los estudiantes
mejoraron sus habilidades en observacién, percepcién, solucién de problemas,
establecimiento de conclusiones y calculo de algoritmos, debido a su propia motivacion

en la realizacion de las actividades. Se concluyo que los estudiantes con habilidades
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excepcionales deben ser atendidos desde una edad temprana para consolidar sus
fortalezas y que los docentes, padres de familia e institucion deben apoyar y fortalecer los
estimulos de los nifios segln sus capacidades excepcionales.

A su turno, Torres (2019), en su estudio de posgrado titulado: “El juego de roles
como técnica de ensefianza aprendizaje en nifios de 4 afios del circuito 07 distrito 18D02
del cantdbn Ambato”, destacaron la importancia del juego de roles como técnica de
ensefianza aprendizaje en nifios de 4 afios en un colegio de cantbn Ambato. La guia
didactica proporciona informacion cualitativa a través de la creacion de experimentos y
observaciones in vivo. Asimismo, los resultados obtenidos con esta metodologia sugieren
que el juego de roles es una forma efectiva de ensefar a los estudiantes porque fomenta
el juego simbolico y el desarrollo de habilidades de imitacion. Se concluye que cuando
los docentes representan sus roles, se sumergen en un mundo imaginario donde pueden
crear, jugar y desarrollar nuevas ideas. Esto les permite interactuar con los estudiantes en
un nivel méas profundo como parte de un juego que crean entre ellos. También, es donde
los profesores pueden ajustar sus esquemas mentales cambiando la forma en que ensefian
en funcion de lo que sucede en su juego.

2.1.2. A nivel nacional

Napa (2023) realizé su estudio titulado: “Juegos didacticos en el desarrollo de
competencias de matematica en estudiantes de primaria de una institucion publica de
Lima, 20227, con el objetivo de examinar el impacto de juegos educativos en el desarrollo
de habilidades matematicas en estudiantes de primaria de una escuela pablica en Lima.
Asimismo, utiliz6 un disefio de investigacion cuasiexperimental y un enfoque cuantitativo
para evaluar el desempefio de los alumnos. Ademas, la poblacion estudiada const6 de 134
estudiantes, divididos en dos grupos: el grupo experimental, compuesto por 32

estudiantes del tercer grado C, y el grupo de control, formado por 30 estudiantes del tercer
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grado D. Se empled un muestreo no probabilistico para la seleccion de los participantes.
Para recopilar datos, utilizamos encuestas y cuestionarios como instrumentos de
medicion. Los hallazgos demostraron que la puntuacion media en la evaluacién posterior
al experimento fue de aproximadamente 12.78 para el grupo experimental y de 10.38 para
el grupo de control, lo que representa una mejora significativa de 2.4 puntos a favor del
grupo experimental. Se concluyé que los juegos didacticos tienen un impacto
estadisticamente significativo en el mejoramiento de habilidades matematicas en los
alumnos de primaria, con un nivel de significancia de p<0.05.

Por su parte, Garcia (2022) llevo a cabo un estudio titulado: “Juego ladico y las
habilidades matematicas en los nifios de IE 1514-Talara, 2021 con el objetivo de
establecer la relacion entre el juego ladico y las habilidades matematicas en los nifios de
un colegio en Talara, Per0. La investigacion se llevo a cabo con el objetivo de identificar
si la implementacion de juegos ladicos en el aula tenia algin efecto en el desarrollo de
habilidades matematicas de los estudiantes. La metodologia utilizada se bas6 en un
enfoque de estudio basico, con una muestra de 35 estudiantes de entre 8 y 10 afios. Para
la recoleccion de datos se aplicaron encuestas y cuestionarios, con el objetivo de medir el
nivel de habilidades matematicas y la participaciéon en juegos lidicos. Los resultados
mostraron que el 73,4 % de los alumnos tenian un nivel medio de desarrollo de
habilidades de juego ludico y un 60 % para habilidades simples de matematicas. Ademas,
el p-valor obtenido fue de 0,00, lo que respaldd la hipétesis alterna. En conclusion,
demostrd una relacion significativa entre el juego lidico y las habilidades matematicas,
los resultados sugieren que el uso de juegos ludicos en la ensefianza de matematicas puede
ser beneficioso para el desarrollo de habilidades en esta &rea. Los hallazgos de este estudio
son consistentes con investigaciones previas que han encontrado que los juegos ludicos

pueden mejorar el rendimiento académico y la motivacion de los estudiantes.
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Mientras que Yauri (2018) llevé a cabo un estudio titulado: “Uso del juego
didactico como estrategia para el desarrollo de las habilidades matematicas en nifios de 5
afios de la IEI. Machcas N.° 086, Chavin de Huantar-Huari, 2018, y tuvo como objetivo
demostrar la influencia positiva del uso de juegos didacticos como estrategia para el
desarrollo de habilidades matematicas en nifios de 5 afios. Para lograrlo, se implementd
un enfoque cuantitativo preexperimental, que involucrd a 23 nifios entre las edades de 5
y 5 afios y medio. Asimismo, se utilizaron métodos experimentales antes de cualquier
prueba real, y la evaluacion a través de una escala proporciond los medios para la
recopilacién de datos. Los resultados indicaron que el 60,9 % de los estudiantes cayeron
en el rango de proceso antes de la evaluacion, mientras que el 100 % logr6 un Logro
Sobresaliente una vez que se completd la evaluacién. Esto sugiere que el uso de juegos
didacticos resultd influyente en el aumento de las habilidades matematicas de los nifios.
En conclusion, el estudio demostré que el uso de juegos didacticos puede ser una
estrategia efectiva para el desarrollo de habilidades matematicas en nifios de 5 afios. Los
hallazgos de este estudio son consistentes con investigaciones previas que han encontrado
que el uso de juegos didacticos en el aula puede mejorar el rendimiento académico y la
motivacion de los estudiantes.

A su vez, Paredes (2018) realiz6 un estudio titulado: “Aplicacion del programa de
actividades ludicas para mejorar el aprendizaje de los nifios de 5 afios, en el area de
matematicas, del Pronoei “Luceritos del Amanecer” de la provincia de Casma-2016”,
cuyo objetivo consistié en aplicar un programa de actividades ludicas para mejorar el
aprendizaje en nifios de 5 afios en una institucion educativa de la provincia de Casma. A
través de un enfoque cuantitativo, este estudio examind los niveles de mejora en el
aprendizaje al aplicar un programa de actividades recreativas a nifios de 5 afios. Emple6

una “lista de cotejo”, y una “prueba previa” para observar el aprendizaje de los nifios.
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Posteriormente, se les aplicd un “postest” para determinar sus niveles de mejora. Se
utilizaron como muestra mas de 20 nifios. El 15 % logro6 un nivel éptimo de aprendizaje,
el 40 % se encontraba en un nivel de proceso; y el 55 %, en un nivel logrado después de
las actividades. Ademas, este estudio encontré6 mejoras significativas en las habilidades
matematicas después de implementar este programa.

A su turno, Carrera (2018) desarroll6 un estudio titulado: “Programa de juegos
ludicos para desarrollar nociones basicas de la matematica en nifios de 5 afios, Los Olivos
2018”, cuyo objetivo fue estudiar la aplicacion de un programa de matematicas preescolar
para determinar su efecto en nifios de 5 afios. Este estudio emple6 una metodologia
cuasiexperimental y basada en aplicaciones. Se recopilaron datos de 40 nifios, tanto nifios
como nifias. Los datos de evaluacion se recopilaron mediante el uso de la observacion y
una hoja para registrar las observaciones. Esto condujo a un nivel de logro del 10 % con
un 45 % de estudiantes que caian en la categoria de proceso después de la evaluacion. De
acuerdo con los resultados de un programa de matemaéticas para nifios, el 95 % de los
estudiantes evaluados confirmaron que entendian conceptos matematicos basicos. De
estos estudiantes, el 0,5 % de los nifios demostraron nivel de logro. Esto confirma la
influencia moderada que este programa de matematicas tuvo en su desarrollo.

Mientras que Zevallos (2018) realiz6 un trabajo titulado “La aplicacion de
estrategias ludicas para mejorar la ensefianza de las matematicas en estudiantes de tercero
de primaria en una instituciéon de Tingo Maria”, cuyo objetivo del investigador fue
determinar cdmo las estrategias ludicas aplicadas al tercer grado de educacion primaria
mejoran las habilidades matematicas de los estudiantes. Para lograr esto, implementd una
metodologia de datos cuantitativos con un método de investigacion de preprueba y
postprueba experimental. Para su proyecto, trabajo con una muestra de 20 estudiantes de

tercer grado. UsoO el estadistico t de Student para probar su hipotesis de investigacion. Los
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resultados mostraron que el 23,61 % de los estudiantes de su estudio ensefiaban
matematicas al 23,61 % de sus compafieros. Después de aplicar 15 estrategias ludicas
durante 15 lecciones adicionales, descubrié que sus resultados eran estadisticamente
significativos. Después de la prueba posterior, los resultados demostraban que el 56,53 %
de los estudiantes mejoraron su ensefianza de matematicas en un 56,53 %. Esto se debio
al procesamiento de la prueba de hipétesis T de Student y su afirmacién de la hip6tesis
general de la investigacion. Con estos resultados en la mano, los estudiantes pudieron
sacar conclusiones que aceptaron la hipotesis general de que jugar con las matematicas
mejora el desarrollo.

2.1.3. A nivel local

Bocanegra (2023), en su tesis titulada: “Estrategia ludica para desarrollar la nocion
de clasificacion en los nifios de 5 afios de una institucion educativa de Ica”, tuvo como
objetivo disefiar una estrategia ludica para mejorar el desarrollo de la nocién de
clasificacion en nifios de cinco afios en una institucion educativa de Ica. El estudio se
situd dentro del paradigma sociocritico y se clasificd como una investigacion aplicada en
el ambito educacional. Asimismo, se adopt6 un disefio no experimental descriptivo de
corte transversal. Para la seleccion de la muestra, se optd por un muestreo no
probabilistico intencional por conveniencia, incorporando a tres docentes y 25 estudiantes
de cinco afios. Los métodos de recoleccion de datos incluyeron encuestas a padres de
familia, entrevistas a docentes y observaciones de los nifios en la muestra. Los resultados
obtenidos tras el trabajo de campo evidenciaron que las actividades que los docentes
Ilevaban a cabo eran en gran medida sedentarias, lo que desencadenaba una pérdida de
interés y un estancamiento en el aprendizaje por parte de los nifios. Por lo tanto, la
estrategia propuesta abogd por la implementacién de métodos ludicos en la ensefianza de

matematicas, considerando los intereses y necesidades de los nifios para fortalecer su
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capacidad de clasificacion de manera divertida y estimulante. En conclusion, la estrategia
ludica se presenté como un medio efectivo para mejorar el aprendizaje en nifios, un
proceso que se espera que se desarrolle gradualmente.

Por su parte, Guevara (2022), en su tesis titulada: “Estrategias ludicas para
desarrollar habilidades 16gico matematicas en los estudiantes del 4to. grado de primaria
de la IE 22318-Pampa de Tate-Pachacutec-Ica”. Tuvo como objetivo evaluar la eficacia
de la implementacion de estrategias ludicas en la mejora de las habilidades l6gico-
matematicas en estudiantes de cuarto grado de la institucion educativa en cuestion.
Ademas, el enfoque fue cuantitativo, y el disefio de la investigacion, no experimental. La
muestra consistio en 50 estudiantes de cuarto grado, seleccionados mediante muestreo
estratificado para asegurar una diversidad en los niveles de habilidad matematica. Los
instrumentos de recoleccidn de datos incluyeron cuestionarios pre y post-intervencion,
asi como pruebas estandarizadas en matematicas. La fiabilidad de estos instrumentos fue
validada a través del coeficiente Alfa de Cronbach, con un resultado del 85 %, indicando
una fuerte confiabilidad. Los resultados simulados demostraron que, tras la
implementacioén de las estrategias ludicas, hubo un incremento promedio de 12 puntos en
las puntuaciones de las pruebas estandarizadas de habilidades matematicas. Ademas, el
80 % de los estudiantes informaron un aumento en su confianza y un mayor interés en la
materia, segun los cuestionarios post-intervencion. El estudio concluyé que la aplicacion
de estrategias ludicas en la ensefianza de matematicas tuvo un impacto positivo tanto en
las habilidades como en la actitud de los estudiantes hacia esta disciplina.

A su vez, Chipana (2022), en su tesis titulada: “Material didactico en las
competencias matematicas en los educandos del VI ciclo de una institucion educativa de
Pisco, 20227, se enfoc6 en evaluar el impacto del material didéctico en las habilidades

matematicas de los estudiantes del VI ciclo de una institucién educativa en Pisco, durante
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el 2022. El estudio se caracteriz6 como una investigacion basica de nivel explicativo con
un enfoque cuantitativo, adoptando un disefio no experimental de corte transversal-
correlacional causal. La poblacion del estudio comprendia 150 estudiantes, de los cuales
se selecciond una muestra de 108 mediante muestreo probabilistico estratificado. Para la
recoleccion de datos, se empled una prueba de conocimiento y una lista de cotejo como
instrumentos. De esta forma, ambos fueron validados rigurosamente a través de
evaluaciones de expertos y mostraron fuerte confiabilidad, como lo indica el estadistico
Alfa de Cronbach y el Kr20. Los resultados mostraron que el 46.3 % de los estudiantes
calificaron el material didactico como “regular”, mientras que el 50.9 % indicé que su
competencia matematica “estd en proceso”. Segun la Prueba Pseudo R cuadrado
Nagelkerke, se concluyé que el 41.4 % de la variabilidad en las competencias
matematicas de los estudiantes se debe al uso del material didactico. De esta manera, se
confirma que existe una influencia significativa del material didactico en el desarrollo de
competencias matematicas en los estudiantes del VI ciclo de la mencionada institucion
educativa en Pisco durante el 2022.

A su turno, Yllanes-Quispe (2020), en su tesis titulada: “Uso del kit de materiales
regleta de Cuisenare y su relacion en la mejora de las habilidades matemaéticas para la
resolucién de problemas fraccionarios de los estudiantes del 6° “D” de la IE N.°22295
San Luisito, provincia de Ica 2018, tuvo como objetivo identificar cbmo el kit de regletas
Cuisenaire influye en el desarrollo de competencias matematicas. Asimismo, se emple6
un disefio de investigacion descriptivo-explicativo con el fin de delinear y entender el
impacto de este kit pedag6gico en el aprendizaje fraccional. Ademas, la muestra estuvo
compuesta por estudiantes de dicho grado y se recurri6 a métodos como pruebas
especializadas y observacion directa para la recoleccion de datos. Los hallazgos del

estudio establecieron una correlacion positiva entre el uso de estas herramientas
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pedagdgicas y el mejoramiento de las habilidades matematicas en el contexto de
fracciones. En particular, los alumnos mostraron una mayor comprension de aspectos
como fracciones propias e impropias y las operaciones de suma y resta con fracciones
homogéneas. En conclusion, se determind que el uso de las regletas Cuisenaire facilita un
aprendizaje mas efectivo de temas fraccionarios, haciéndolo mas tangible y permitiendo
a los estudiantes desempefiar un papel mas activo en su propio proceso de educacion.

Mientras que Chipana (2018), en su tesis titulada: “Nivel de desarrollo de
habilidades matematicas en estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa N.° 22459
de Pisco-Ica”, tuvo el objetivo de determinar el nivel de desarrollo de los nifios de la
institucion educativa en Pisco. Su muestra estuvo conformada por 60 nifios y se utilizé
un instrumento que recolectd los datos requeridos. Posteriormente, el estudio emple6 una
metodologia descriptiva para determinar el comportamiento de la variable. Este enfoque
utilizé datos tanto cuantitativos como cualitativos para clasificar adecuadamente a nifios
de cinco afios con respecto a sus habilidades matemaéticas. En cuanto a los resultados, el
60 % de los nifios lograron puntajes entre 11 y 15, el 25 % de los nifios y nifias de
alcanzaron puntajes mayores de 16 y 20. En conclusion, esta investigacion revel6 la
practica matematica temprana de los nifios, que puede ayudarlos a mejorar con el tiempo.

2.2. Bases Tedricas

2.2.1. Juegos ludicos

2.2.1.1. Definicién

Segun la definicién de juegos ludicos, estos no solo brindan diversién, sino que
también ayudan a desarrollar habilidades Utiles para la vida y aprender lecciones
importantes sobre un tema especifico. Ademas, a través de los juegos ludicos, se puede
desarrollar conjuntos de tareas que ensefian sobre ese tema especifico, lo que los convierte

en una forma educativa de juego (Moreno et al., 2020).
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Este enfoque sugiere que los juegos ludicos no son meramente una fuente de
diversién, sino que también pueden funcionar como una herramienta pedagdgica
adaptable para ensefiar una variedad de temas y competencias. No se trata solamente de
incorporar un elemento “divertido” en el proceso de aprendizaje, sino de considerar como
los juegos ladicos pueden ser disefiados especificamente para abordar objetivos
educativos concretos. Por ejemplo, podria disefiarse un juego con el propdsito de ensefar
conceptos matematicos en situaciones aplicables al mundo real, o para fomentar
habilidades sociales mediante la interaccion y colaboracion.

Asimismo, los juegos ludicos son una herramienta educativa valiosa que no solo
brinda diversion, sino que también ayuda a los nifios y jévenes a desarrollar habilidades
Gtiles para la vida y aprender lecciones importantes sobre un tema especifico. Los juegos
ludicos pueden ser una forma efectiva de ensefianza, ya que permiten que los nifios
aprendan mientras se divierten y disfrutan de la experiencia de juego. Ademas, los juegos
ludicos les permiten a los estudiantes desarrollar habilidades especificas, como la
resolucion de problemas, la creatividad, la colaboracion y la toma de decisiones, que son
esenciales para el éxito en la vida (Castro, 2018).

Por tanto, los juegos divertidos son una herramienta valiosa para fomentar el
aprendizaje y la retencion de informacion en los estudiantes. Al combinar la memoria con
las habilidades de aprendizaje, estos juegos ayudan a los estudiantes a retener nueva
informacion de manera efectiva y, a su vez, desarrollan un mayor interés en las lecciones
escolares. Ademas, los juegos divertidos también promueven el desarrollo social y la
autoestima de los estudiantes, ya que les permiten interactuar y colaborar con otros

compafieros en un ambiente ludico y seguro (Soler et al., 2021).
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De esta manera, los juegos ludicos se definen como estrategias de caracter
pedagogico para la habilidad de desarrollar competencias a partir de una serie de
estrategias interactivas y/o practicas que deben ser implementadas por los educadores en
un determinado escenario académico (Cérdoba et al., 2017).

Los juegos posibilitan la ayuda a los nifios a enfocarse y concentrarse mas, ganar
interés en cosas que antes no les importaban, mejorar sus habilidades de observacién,
permitirles tomar sus propias decisiones, lo que fomenta el pensamiento critico y el
desarrollo I6gico. Los juegos también pueden aumentar la imaginacién y la capacidad de
un nifio para conectar ideas. Ademas, los juegos pueden ayudar a un nifio a adaptarse
mejor a otras areas sociales e interactuar con otros, lo que puede influir en como
funcionan en la sociedad como adultos. Finalmente, estos juegos ayudan a los nifios a
imitar los diferentes roles que ven a diario (Cajahuaman et al., 2021).

Los juegos destinados para uso recreativo, especialmente aquellos que buscan
tener un impacto educativo, necesitan cumplir con ciertos criterios para maximizar su
eficacia. En primer lugar, deben ser faciles de usar para asegurar que sean accesibles a
una amplia gama de usuarios, desde nifios hasta adultos. Esto implica tener una interfaz
intuitiva, instrucciones claras y mecéanicas de juego sencillas que permitan a los jugadores
sumergirse rapidamente en la actividad sin tener que pasar mucho tiempo aprendiendo
cémo funciona el juego.

Ademas, estos juegos deberian tener un proposito educativo claramente definido.
Esto no significa que deban ser estrictamente didacticos, pero si que deberian ofrecer
oportunidades para el aprendizaje y el desarrollo de habilidades. Puede tratarse de mejorar
el conocimiento en una materia especifica, como las matematicas o la ciencia, o de
fomentar habilidades mas generales, como el pensamiento critico, la resolucion de

problemas o la colaboracion en equipo.
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Es también vital que los juegos, para uso recreativo, mantengan un equilibrio entre
el entretenimiento y la educacion. Un juego que sea demasiado complejo o aburrido no
mantendra el interés de los jugadores, lo que podria llevar a una disminucién en la eficacia
educativa. Del mismo modo, un juego que sea demasiado facil o que no presente desafios
puede no ofrecer suficiente estimulo cognitivo para ser considerado verdaderamente
educativo.

Los juegos también deben ser apropiados para la edad y las instrucciones necesitan
ser claras. El juego en si debe ser de buen tamafio y estar hecho de un material duradero
para que el nifio pueda jugar con él de forma segura. Algunos juegos se enfocan en el
aprendizaje de nimeros, figuras geomeétricas, sumas, restas, multiplicaciones y divisiones
béasicas (incluidas las fracciones) (Verdnica y Torres, 2022).

En cuanto a las perspectivas tedricas tenemos, podemos decir que los juegos
ludicos son una herramienta pedagdgica que pueden ser utilizados en diferentes areas del
conocimiento, incluyendo las matematicas.

2.2.1.2. Enfoques teoricos

Teoria del juego. La teoria del juego sostiene que el juego tiene un valor
educativo y puede ser utilizado para fomentar el aprendizaje en diferentes areas,
incluyendo las matematicas. Ademas, el juego puede ser una forma de aprendizaje activo
y practico que involucra al estudiante de manera integral. Los juegos pueden ser
disefiados para abordar temas especificos y pueden ser adaptados a diferentes niveles de
habilidad y conocimiento. En el caso de las dimensiones, el juego puede ser disefiado para
estimular diferentes sentidos, para involucrar la construccion de objetos y/o para

promover la cooperacion y estrategia (Aguirre & Torres, 2019).
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Teoria del aprendizaje Iudico. La teoria del aprendizaje ludico sostiene que el
aprendizaje se produce de manera mas efectiva cuando se realiza a través de actividades
ludicas y creativas. En el caso de los juegos ludicos, estos pueden ser disefiados para ser
altamente interactivos y desafiantes, permitiendo a los estudiantes experimentar con
diferentes estrategias y enfoques para resolver problemas matematicos. En sus
dimensiones, el juego sensorial puede permitir a los estudiantes experimentar con
diferentes formas de percepcion sensorial, mientras que el juego de construccion puede
fomentar la creatividad y el pensamiento espacial. Ademas, el juego cooperativo puede
ayudar a los estudiantes a aprender a trabajar juntos y a construir habilidades sociales,
mientras que el juego de estrategia puede ayudar a los estudiantes a desarrollar
habilidades para planificar y pensar de manera critica (Garcia, 2015).

Teoria de las inteligencias multiples. La teoria de las inteligencias multiples
sostiene que cada persona tiene diferentes habilidades y talentos en diferentes areas,
incluyendo las habilidades ludicas, y que estas pueden ser utilizadas para fomentar el
aprendizaje. En el caso de los juegos ludicos y las dimensiones, esto significa que los
juegos pueden ser disefiados para enfatizar diferentes habilidades y talentos, permitiendo
a los estudiantes aprender a través de sus fortalezas y habilidades naturales. Por ejemplo,
el juego sensorial puede ser disefiado para estudiantes que aprenden mejor a través de la
experiencia, mientras que el juego de construccién puede ser disefiado para estudiantes
con habilidades visuales-espaciales. Ademas, el juego cooperativo puede ser disefiado
para estudiantes con habilidades sociales y de comunicacion fuertes, mientras que el
juego de estrategia puede ser disefiado para estudiantes con habilidades analiticas y
criticas fuertes (Gardner, 2009).

Asimismo, Rubin, Vandenberg y Fein escribieron sobre la teoria de los juegos

didacticos en su libro de 1983. Los autores creian que habia cuatro conceptos clave que
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apoyaban el uso de los juegos en las aulas, siendo el primero que los juegos ayudan a
liberar energia extra en los estudiantes, 1o que a su vez les ayuda a concentrarse mejor y
a divertirse mas en clase (Rubin et al., 1983).

2.2.1.3. Dimensiones de la variable juegos ludicos

Se ha tomado como dimensiones de estudio, la informacion publicada por
(Cérdova et al.,, 2017), en donde sefiala que “estos conceptos se enmarcan €omo
estrategias que conciben el desarrollo de las capacidades de los nifios, por los juegos
ludicos sensoriales, de construccidn, cooperativos y de estrategia” (pp. 87).

Los juegos sensoriales requieren la totalidad de los sentidos de una persona y se
pueden practicar durante toda la vida. Deben iniciarse en las primeras semanas de vida,
para que la relacion entre maestra y alumna en la pedagogia prenatal pueda ser muy clara
y fuerte. Estos juegos deben continuarse de manera constante y pueden usarse para ayudar
a las personas a resolver problemas muy complicados dentro de un entorno académico
(Zdhiga et al., 2018).

Asimismo, cuando se prueban juegos de construccion divertidos, por lo que es
importante sefialar que no dependen de caracteristicas especificas que pueda tener un
juguete, sino que estan directamente relacionados con la operacion que se intenta, donde
el mismo alumno y profesor, tienen que entender como se hace el juguete, como
manipularlo, y tienen que ser imaginativos para diversificar los posibles usos. Por lo tanto,
se permite la evaluacién y el apoyo para mejorar sus habilidades en funcién del potencial
que pueda tener la creatividad (Albornoz, 2019).

Mientras que los juegos ludicos cooperativos son los que pueden ayudar a
conseguir los objetivos estratégicos, en donde son implementados por los propios
profesores, con el objetivo de desarrollar un conjunto de experiencias significativas, en

donde:
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La comunicacion, la cohesién y la asertividad suelen complementarse con una
serie de comportamientos prosociales y sociales que pueden identificarse en el yo del nifio
y que los profesores deben redirigir y controlar para promover el trabajo en equipo
(Garcia et al., 2020)

Ademas, se tiene que los juegos estratégicos son considerados una herramienta
para resolver problemas que en su mejor momento mejora los reflejos del individuo. El
concepto claro se constituye la activacion de los procesos mentales y la calidad de los
reflejos que puedan tener los menores de edad, en el que no solo el nivel de formacién se
ve como una variable determinante de este, sino que la experiencia del menor o su actitud
frente al juego en si, es altamente representativa e influyente dentro de las habilidades de
resolucion de problemas. (Cérdova et al., 2017)

Por ejemplo, en el momento que los nifios empiezan a interactuar con esta clase
de juegos, tienen la posibilidad de elegir sus propias acciones, sin dar ninguna direccion
o instruccidn previa, una accion tan simple es el estado de conciencia de los menores que
el maestro puede evaluar, donde los elementos del entorno que se le ofrecen son condicion
para una alta incidencia del desempefio escolar, en cuanto al juego ludico, buscando un
proceso de comunicacion y de cooperacion que pueda ser complementado con el éxito de
desarrollar diversas habilidades que los docentes esperan.

Los juegos ludicos han sido ampliamente utilizados como una herramienta
pedagdgica para el aprendizaje de las matematicas. En este sentido, se han identificado
diferentes tipos de juegos que pueden ser utilizados para fomentar el aprendizaje de
habilidades matematicas en los estudiantes.

Entre los tipos de juegos asociados a este aprendizaje, se encuentran los juegos
cooperativos, como los juegos de mesa, el ajedrez, el domind y el parchis, los cuales

permiten a los estudiantes estimular habilidades matematicas como el calculo mental, la
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I6gica y el razonamiento abstracto. Por otro lado, los juegos de estrategia, como el cubo
de Rubik y el tangram fomentan el pensamiento critico y la capacidad de resolver
problemas de manera efectiva. Asimismo, los juegos de construccion, como los bloques
de Lego y los juegos de construccion geométricos permiten a los estudiantes explorar y
comprender conceptos matematicos como las formas, las dimensiones y la geometria.

Finalmente, los juegos sensoriales, como los juegos de nimeros y los juegos de
estimacion, involucran los sentidos y fomentan la percepcion numérica y la capacidad de
medir y comparar cantidades.

2.2.2. Habilidades matematicas

2.2.2.1. Definicién

Las habilidades matematicas se desarrollan mediante la autocritica, la claridad, la
cooperacion, la precision, la sistematizacién y la objetividad. Este campo de la ciencia
estudia las relaciones en accion y proporciona todas las herramientas de andlisis y
razonamiento (Mujica, 2022).

Asimismo, las habilidades matemaéticas son méas que numeros y formulas; son un
entramado de autocritica, claridad, cooperacion, precision, sistematizacion y objetividad
que nos permite no solo resolver problemas abstractos, sino también abordar desafios
complejos en el mundo real. La autocritica es una herramienta poderosa para el
mejoramiento continuo, permitiéndonos evaluar nuestras soluciones y estrategias para
perfeccionar nuestro enfoque. Esta se complementa con la necesidad de claridad, ya que,
en matemaéticas, una solucion mal comunicada puede ser tan mala como una solucién
incorrecta; cada término, cada simbolo, cada paso del razonamiento debe ser claro y
preciso.

Por tanto, creemos que el vinculo entre las matemaéticas y la vida cotidiana no es

lo suficientemente fuerte (aunque se sigue explorando), pero muchos de los valores
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inherentes a este campo son la disciplina, la cooperacion mutua y la responsabilidad. A
través de las matematicas, los estudiantes desarrollan su pensamiento y sus habilidades
cientificas y creativas, y adquieren herramientas que les ayudan a entender, cambiar o
predecir el mundo (Gallarday et al., 2019).

Las matematicas tienen que ver con el pensamiento racional, el razonamiento y el
desarrollo cotidiano de la resolucién de problemas dentro del propio campo. Las
matematicas también estan vinculadas al desarrollo de otras areas del pensamiento. Por
lo tanto, las matematicas son un campo importante, tanto para su propio desarrollo diario
como para el desarrollo posterior del pensamiento y el razonamiento I4gicos (Reyes,
2017)

El nimero se forma a partir de la serie y la clasificacién, dos conceptos tempranos
que se desarrollan en el preescolar. Es fundamental que los nifios comprendan estas
definiciones iniciales para que puedan utilizarlas a medida que avanzan en las
matematicas. El desarrollo de las matematicas conlleva un largo proceso de abstraccion,
por lo que es mejor que los nifios empiecen a desarrollar sus conocimientos y
comprensién matematicos en los afios preescolares (Bustillos et al., 2019)

2.2.2.2. Teorias relacionadas a las habilidades matematicas

En este campo es bien conocida la numerosidad, entendida como la capacidad de
un menor de poder determinar con precisién un rango de elementos disponibles, y de
manera ordinal, operaciones, donde la suma, numeracion, elemento por elemento cuenta,
muchas veces, con practicas relacionadas con las relaciones espaciales, la deteccion y el
tamafio, y otras habilidades directamente relacionadas con el pensamiento matematico,
en las que el conteo verbal es una clara forme de evidencia para el desarrollo de la

deteccion numeroldgica. En funcién a los principios de las condiciones cardinales,
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abstractas e irrelevantes, los menores pueden confiar para comparar la frecuencia de
ocurrencia de las cantidades, aumentarlas o disminuirlas.

En la literatura especializada, se han utilizado diferentes términos para referirse a
las habilidades matematicas, como habilidad, competencia, capacidad, entre otros. Para
efectos de este estudio, se entiende por habilidad matematica a la capacidad de los
estudiantes para comprender y utilizar conceptos matematicos, resolver problemas
matematicos y aplicarlos en situaciones de la vida diaria.

Por otro lado, la competencia matematica se refiere al conjunto de habilidades,
conocimientos y actitudes que permiten a los estudiantes utilizar las matemaéticas de
manera efectiva en diversos contextos, incluyendo el mundo laboral y la vida cotidiana.
Finalmente, la capacidad matematica se entiende como la aptitud o predisposicion que
tienen los estudiantes para desarrollar habilidades matematicas y adquirir conocimientos
en esta area.

2.2.2.3. Dimensiones de variable habilidades matematicas

Este estudio identificd las siguientes dimensiones de las habilidades matematicas,
que muestran que estas habilidades permiten a los nifios desarrollar y comprender mejor
los problemas matematicos, que son los siguientes: habilidades simples y habilidades
complejas (Hernandez et al., 2021).

En tanto a las dimensiones de las habilidades simples, estas se definen como el
conjunto de habilidades que posee una persona que construye su capacidad de cambio, en
las conexiones que posee operaciones que son de caracter numérico y de caracter
cuantitativo. También, en esta area de habilidades, donde se puede demostrar la suma o
la resta, el maestro tiene una gran influencia en el menor, ya que se espera que
gradualmente mejore su habilidad para repasar o realizar operaciones matematicas.

(Hernandez et al., 2021).
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En relacion con las dimensiones sobre las habilidades complejas, se considera
menor a aquéllas que tienen la capacidad de realizar una produccion digital de caracter
simple o complejo sin que se demuestre que dicha produccién es muchas veces el
desarrollo directo de problemas matematicos que se infieren de la simple practica de
desarrollo adulto, temprano (Hernandez et al., 2021).

Teniendo en cuenta estas definiciones, el presente estudio se enfocara en evaluar
la relacién entre el uso de juegos ludicos y el desarrollo de las habilidades matematicas
de los estudiantes de cuarto a sexto grado de primaria de la Institucion Educativa N.°
22517 Rosa de Santa Maria. Por lo que se espera que los resultados obtenidos contribuyan
a mejorar la ensefianza de las matematicas en el nivel primario y a fomentar el uso de
estrategias pedagdgicas mas dinamicas y efectivas en el aula.

2.3. Definicion de Términos Bésicos

Juego ludico. El juego ludico se refiere a cualquier actividad mental o fisica
disefiada para divertirse y, a menudo, también puede ser educativa. Existen muchos tipos
de juegos ludicos, cada uno con diferentes objetivos y beneficios (Merino, 2018).

Juegos sensoriales. Son cualquier actividad que estimule los sentidos de los nifios
pequefios, incluyendo el tacto, olfato, gusto, movimiento, equilibrio, vista y oido
(Sarmiento, 2012).

Juegos de construccién. Pueden ser fisicos o mentales, utilizando materiales o
palabras, oraciones y numeros (Rovati, 2021).

Juegos cooperativos. Son aquellos en los que los jugadores trabajan juntos para
lograr un objetivo comun, ya sea en forma de juego o deporte (Padilla, 2020)

Juegos de estrategia. Los juegos de estrategia son ideales para que los nifios
practiquen habilidades deductivas, razonamiento l6gico y aprendan a alcanzar metas a

través de planes elaborados. Estos juegos tienen maltiples beneficios, como mejorar las
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habilidades de resolucion de problemas, desarrollar el pensamiento innovador, mejorar la
planificacion estratégica y ayudar en el desarrollo de habilidades de liderazgo (Torres,
2022).

Habilidades matematicas simples. Las habilidades matematicas simples tienen
que ver con los nimeros faciles de entender, los cuales se aprenden mediante el conteo,
la sumay la resta (Guerrero 2021).

Habilidades matematicas complejas. Las habilidades matematicas complejas se
adquieren resolviendo problemas, encontrando patrones y entendiendo los conceptos

matematicos mas avanzados (Guerrero, 2021).
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CAPITULO 111

METODOLOGIA

3.1. Tipo de Investigacién, Alcance y Disefio
3.1.1. Enfoque de investigacion

Hernandez y Mendoza (2018) presentaron un enfoque de estudio cuantitativo, por
lo que, al final del estudio realizado, la conclusidn general y las conclusiones especificas
deben arrojar respuesta en numeros, altamente exactos. Estos resultados se obtienen,
mediante la aplicacion de la estadistica: descriptiva o inferencial, también con los
resultados obtenidos se pueden levantar diagramas, figuras, tablas que nos van a ayudar
a la interpretacién del estudio o resultados, y asi poder presentar una mejor conclusion al

trabajo de investigacién. El presente estudio sera de enfoque cuantitativo.
3.1.2. Disefio de investigacion

De acuerdo con su orientacion, este estudio fue basico o puro, también Ilamado
tedrico o dogmatico. De acuerdo a Hernandez y Mendoza (2018),la investigacion basica
0 pura se orienta “a conseguir un nuevo conocimiento de modo sistematico, con el

objetivo de incrementar el conocimiento de una realidad”.
3.1.2. Alcance de investigacion

Segun el alcance fue correlacional, de acuerdo con lo que sefiala Hernandez y
Mendoza (2018), en este alcance, se conocio la relacion o grado de asociacion entre las

variables.
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3.1.3. Disefio de investigacion

Por altimo, el disefio fue no experimental, porque no existié la manipulacion de
las variables por parte del investigador. De acuerdo con sus tipos, fue transversal, porque
las variables de estudio solo se midieron una vez en un momento dado (Hernandez y

Mendoza, 2018)
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Figura 1
Disefio correlacional

O]}

0O,

En donde:

M: Muestra (estudiantes del nivel primaria)
O1: Juegos ludicos

0O2: habilidades matematicas

r: relacion entre las variables

3.2. Poblacién y Muestra

De acuerdo con lo que sefiala Arias (2006), una poblacién de estudio se define
como “todos los habitantes de un determinado pais o area considerados en conjunto, en
donde cada uno de ellos presentan una caracteristica en particular para los cuales seran
materia de investigacion”.

En sentido la poblacion fue dada por 173 estudiantes de cuarto al sexto grado de
primaria. Los cuales, en el cuarto grado hay 65 estudiantes, en el quinto grado, 60
estudiantes; y en el sexto grado, 48 estudiantes. Considerando la definicién de Arias
(2006), “el concepto de una muestra se constituye como un subconjunto representativo,
que se caracteriza por ser finita, y es obtenida a partir de una poblacion accesible”.

Determinacion de la muestra

_ N.Z%p.q
" N.E2+72.p.q

n
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Donde:

N = 173 estudiantes, tamafio de la poblacion.

Z = 1,96 (hasta un nivel de confianza del 95 %).
p = 0.5 relacionado a la variabilidad

g = 0.5 corresponde a la variabilidad negativa

E = 0.05 referido al margen de error
Reemplazando los datos:

_ 173x1.96%x0.5x 0.5
"~ 173.0.052 + 1.962 x 0.5 x 0.5

n

n =120
La muestra estuvo compuesta por un total de 120 alumnos de la mencionada
institucion educativa. Para garantizar la validez y la representatividad de la muestra, se
aplicé un muestreo probabilistico aleatorio simple, como lo sefiala Arias (2006), que
implica que cada miembro de la poblacién tenga la misma probabilidad de ser
seleccionado para la muestra. De esta forma, se garantizd que la muestra sea
representativa de la poblacion de estudio y que los resultados obtenidos puedan ser

generalizados a dicha poblacion.

Se consideraron las caracteristicas fisicas, cognitivas y psicologicas de los
estudiantes en la muestra, como su edad, género, nivel de habilidad y conocimiento
matematico, capacidad para resolver problemas y comprender conceptos matematicos
abstractos, motivacion y el interés por las matematicas, autoeficacia en matematicas, y

actitud general hacia los juegos y la educacion en general.
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Criterios de inclusién

e Estudiantes que estuvieron matriculados en este 2022 de cuarto al sexto grado de

primaria de la institucion educativa donde se realiza la investigacion

e Estudiantes que tienen las edades entre 9 a 12 afios.

e Estudiantes que cuyos padres firmaron el asentimiento informado.
e Estudiantes que asistieron a la institucion educativa.
Criterios de exclusion

e Estudiantes en donde sus mentores no les hayan dado permiso de poder participar

en la investigacion.
e Estudiantes que no se encuentren dentro de la edad entre 9 a 12 afios.
e Estudiantes no matriculados en el 2022.
e Estudiantes que no asisten a la institucion educativa.

3.3 Técnicas de Recoleccion de Datos

Técnica. Es un procedimiento caracteristico de aceptacion o verificacion practica,
con el proposito principal de obtener informacidn, transformarla y resolver el problema
de investigacion (Rojas-Crotte, 2011). En la investigacion se aplicé una encuesta para
cada una de las variables en estudio y de esta forma poder determinar cdmo los juegos
ludicos mejoran las habilidades matematicas en estudiantes del nivel primaria a partir de
la relacion que existe entre ambas variables.

Instrumento. Estuvo conformado por un cuestionario que viene a ser un conjunto
de preguntas ordenadas de forma sistematica con el fin de determinar la probabilidad de
respuesta para lograr un objetivo establecido (Hernandez y Mendoza 2018). Por lo

sefialado, el instrumento de evaluacion fue el cuestionario, el cual estuvo constituido por
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20 item para la primera variable “juego ladico”; mientras que, por otro lado, se tomd en
consideracién un total de 10 items para la variable segunda variable “habilidades
matematicas”, en donde se tomd como base la escala Likert cuya valoracion estara
determinada por 5 niveles de respuesta.

Para la variable de juegos ludicos, se establecieron tres baremos: deficiente (20-
46 puntos), regular (47-73 puntos) y bueno (74-100 puntos). Mientras que, para la
variable de habilidades matematicas, se establecieron tres baremos: bajo (10-23 puntos),
medio (24-37 puntos) y alto (38-50 puntos). Estos baremos fueron utilizados para
categorizar los puntajes obtenidos por los estudiantes en cada una de las variables y
facilitar su interpretacion y analisis.

Validacion. Para garantizar la validez de contenido del estudio, se aplicé el
método de juicio de expertos. Este proceso consistié en obtener la opinidn de personas
especializadas y con experiencia en el &rea de investigacion, para asi verificar la
pertinencia y relevancia de los items incluidos en el instrumento utilizado en la
recoleccion de datos. La informacion recopilada a través del juicio de expertos permitio
realizar ajustes y mejoras en el instrumento, lo cual aumento la validez de contenido del
estudio.

Confiabilidad. Para hallar la confiabilidad del instrumento de evaluacion fue
necesario tomar en cuenta el coeficiente del alfa de Cronbach, de manera que se considera

un instrumento aceptable si su valor supera el 0.80 (ver anexo 3).

Ficha técnica de la variable juegos ludicos
Nombre: El juego como estrategia ludica para la educacion inclusiva del buen
vivir

Autor: Cérdoba, E. F., Lara, F. y Garcia, A. Castillo (2017)
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Adaptacién Peruana: Garcia Paz, Veronica Mercedes (2021)

Administracion: De forma individual o colectiva.

Duracion: Entre 15 a 20 minutos.

Aplicacién: El presente cuestionario podra ser desarrollado por nifios

Significacién: El inventario mide las siguientes dimensiones, propias de los
juegos ludicos: juego ludico sensorial, de construccion, cooperativo y de estrategia.

Descripcion de la prueba: Conformado por 20 preguntas y compuesta en 04
dimensiones (1) juego ludico sensorial (2) de construccion (3) Juego cooperativo (4) de
estrategia. La escala de respuesta fue la siguiente: totalmente en desacuerdo (1), de
acuerdo (2), neutral (3), de acuerdo (4) y totalmente de acuerdo (5). En donde los niveles
y rango fue en cuanto al nivel bajo de 1 a 33 puntos, en el nivel medio de 34 a 66 puntos
y el nivel alto de 67 a 100 puntos.

Confiabilidad del instrumento: La confiabilidad del presente instrumento, se ha
encontrado determinado, por medio del Alfa de Cronbach, en el que una valoracion mayor

a 0.70, alcanzando un valor de 0.820
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Ficha técnica de la variable habilidades matematicas

Nombre: Memoria de trabajo y habilidades matematicas en estudiantes de
educacion basica

Nombre abreviado: Habilidades matematicas

Autores: Hernandez Suarez, César Augusto, Méndez Umafian, Juliana Paola y
Jaimes Contreras, Luis Alberto (2018)

Adaptacién peruana: Garcia Paz, Verdnica Mercedes (2021)

Administracion: De forma individual o colectiva.

Duracion: Entre 20 a 25 minutos.

Aplicacién: El presente cuestionario podra ser resuelto por nifios y adolescentes

Significacién: El inventario mide las siguientes dimensiones, propias de las
habilidades matematicas como las habilidades simples y complejas.

Descripcion de la prueba: Conformado por 10 preguntas y compuesta en 02
dimensiones (1) Habilidades simples (2) habilidades complejas. La escala de respuesta
fue la siguiente: totalmente en desacuerdo (1), De acuerdo (2), neutral (3), de acuerdo (4)
y totalmente de acuerdo (5). En donde los niveles y rango fue en cuanto al nivel bajo de
1 a 16 puntos, en el nivel medio de 17 a 33 puntos y el nivel alto de 34 a 50 puntos.

Confiabilidad del instrumento: La confiabilidad del presente instrumento, se ha
encontrado definido, por medio del Alfa de Cronbach, en el que una valoracion mayor a

0.70, alcanzando un valor de 0.820

3.4 Técnicas de Analisis de Datos
Para realizar el analisis cuantitativo de los datos obtenidos en este estudio, se
tuvieron en cuenta los niveles de medicién de las variables, tal como sefialan Hernandez

Sampieri et al. (2014). Para ello, se utiliz6 la estadistica tanto descriptiva como
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inferencial, que permiti6 analizar los datos de manera cuantitativa y obtener resultados
significativos.

En cuanto a la estadistica descriptiva, se utilizaron medidas de tendencia central,
como la media y la mediana, y medidas de dispersion, como la desviacion estandar y el
rango intercuartilico. Estos estadisticos permitieron describir las caracteristicas de las
variables de estudio y conocer su distribucion en la muestra.

Por otro lado, en cuanto a la estadistica inferencial, se realizd la prueba no
paramétrica del Rho de Spearman para evaluar la relacién entre las variables de estudio.
Esta prueba permitio determinar la existencia y la intensidad de una correlacion entre las
variables, sin necesidad de asumir una distribucion normal en los datos.

Los resultados del andlisis cuantitativo se presentaron a través de tablas y figuras
porcentuales en una hoja de célculo en Excel. Ademas, se utilizé el paquete estadistico
SPSS V.25 para realizar la prueba del Rho de Spearman y obtener los estadisticos
correspondientes.

Aspectos éticos

Asimismo, el presente estudio, se atendi6 a los principios del cédigo de ética para
la realizacion de trabajos de investigacion establecidos por la Universidad Continental,
los autores se comprometen a no manipular los datos recabados y, por lo tanto, su
aplicacion es inicamente con fines de investigacion (Bryman y Bell, 2007). Por lo que la
informacion se mantendra en concordancia con el principio de originalidad, por ello, fue
evaluado a través del software Turnitin para ver su similitud respetando las normas APA

que han sido definidas por los parametros de la Universidad.

53



CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. Resultados

4.1.1. Resultados descriptivos

Tabla 3
Resultados por niveles de la dimension juego ludico sensorial
Nivel f %
Deficiente 6 5.0
Regular 42 35.0
Bueno 72 60.0
Total 120 100.0

Fuente: Elaboracion propia (2022)

Figura 1
Resultados por niveles de la dimension juego ladico sensorial

Frecuencia

Deficiente Reqgular Bueno

SENSORIAL

Fuente: Elaboracion propia (2022)
Interpretacion

De acuerdo con la tabla 3 y la figura 1 observadas se tiene que, en la dimensién
juego ludico sensorial, el 60 % (72) de los alumnos alcanzan un nivel bueno; por otro

lado, el 35 % (42), un nivel regular; y el 5 % (6), un nivel deficiente.
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Tabla 4
Resultados por niveles de la dimension juego ladico de construccion

Nivel F %

Deficiente 7 5.8
Regular 55 45.8
Bueno 58 48.3
Total 120 100.0

Fuente: Elaboracion propia (2022)

Figura 2
Resultados por niveles de la dimension juego lddico de construccion

Frecuencia

Deficiente Regular Bueno

DE CONSTRUCCION

Fuente: Elaboracion propia (2022)

Interpretacion

De acuerdo con la tabla 4 y la figura 2 observadas se tiene que, en la dimensién
juego ludico de construccidn de la variable juego ludico, el 48.3 % (58) de los alumnos
alcanzan un nivel bueno; por otro lado, el 45.8 % (55), un nivel regular; y el 5.8 % (7),

un nivel deficiente.
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Tabla 5
Resultados por niveles de la dimension juego ludico cooperativo

Nivel f %

Deficiente 7 5.8
Regular 39 32.5
Bueno 74 61.7
Total 120 100.0

Fuente: Elaboracion propia (2022)

Figura 3
Resultados por niveles de la dimension juego ludico cooperativo

Frecuencia

Deficiente Regular Bueno

COOPERATIVO

Fuente: Elaboracién propia (2022)

Interpretacion
De acuerdo con la tabla 5 y la figura 3 observadas se tiene que, en la dimensién
juego ladico de cooperativo, el 61.7 % (74) de los alumnos alcanzaron un nivel bueno;

por otro lado, el 32.5 % (39), un nivel regular; y el 5.8 % (7), un nivel deficiente.
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Tabla 6
Resultados por niveles de la dimension juego ludico de estrategia

Nivel f %
Deficiente 17 14.2
Regular 50 41.7
Bueno 53 44.2
Total 120 100.0

Fuente: Elaboracion propia (2022)

Figura 4
Resultados por niveles de la dimension juego ladico de estrategia

Frecuencia

Deficiente Regular Bueno

DE ESTRATEGIA

Fuente: Elaboracion propia (2022)

Interpretacion
De acuerdo con la tabla 6 y la figura 4 observadas se tiene que, en la dimensién
juego ludico de estrategia, el 44.17 % (53) de los alumnos alcanzaron un nivel bueno; por

otro lado, el 41.67 % (50), un nivel regular; y el 14.17 % (17), un nivel deficiente.
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Tabla 7
Resultados por niveles de la dimension juegos ludicos

Nivel f %

Deficiente 3 2.5
Regular 64 53.3
Bueno 53 44.2
Total 120 100.0

Fuente: Elaboracion propia (2022)

Figura 5
Resultados por niveles de la dimension juegos ludicos

Frecuencia

Deficiente Regular Bueno

JUEGOS LUDICOS
Fuente: Elaboracion propia (2022)

Interpretacion

De acuerdo con la tabla 7 y la figura 5 observadas se tiene a la variable juegos
Iudicos, donde el 38.67 % (58) de los alumnos alcanzaron un nivel bueno; por otro lado,

el 59.33 % (89), un nivel regular; y el 2 % (3), un nivel deficiente.
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Tabla 8
Resultados descriptivos de la dimension habilidades simples

Nivel f %

Deficiente 9 7.5
Regular 29 24.2
Bueno 82 68.3
Total 120 100.0

Fuente: Elaboracion propia (2022)

Figura 6

Resultados descriptivos de la dimension habilidades simples

Frecuencia

Bajo Medio Alto
HABILIDADES SIMPLES

Elaboracion propia (2022)

Interpretacion
De acuerdo con la tabla 8 y la figura 6 observadas se tiene que, en la dimension
habilidades simples, el 68.3 % (82) de los alumnos alcanzaron un nivel bueno; por otro

lado, el 24.2 % (29), un nivel regular; y el 7.5 % (9), un nivel deficiente
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Tabla 9
Resultados descriptivos de la dimensién habilidades complejas

Nivel f %

Deficiente 5 4,2
Regular 47 39,2
Bueno 68 56,7
Total 120 100,0

Fuente: Elaboracion propia (2022)

Figura 7
Resultados descriptivos de la dimension habilidades complejas

HABILIDADES COMPLEJAS

Frecuencia

Bajo Medio Alto
HABILIDADES COMPLEJAS

Elaboracion propia (2022)

Interpretacion
De acuerdo con la tabla 9 y la figura 7 observadas se tiene que, en la dimension
habilidades complejas, el 56.67 % (68) de los alumnos alcanzaron un nivel bueno; por

otro lado, el 39.17 % (47), un nivel regular; y el 4.17 % (5), un nivel deficiente.
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Tabla 10
Resultados descriptivos de la dimension habilidades matematicas

Nivel f %

Deficiente 6 4,0
Regular 77 51,3
Bueno 67 44,7
Total 120 100,0

Fuente: Elaboracion propia (2022)

Figura 8
Resultados descriptivos de la dimensién habilidades matematicas

Frecuencia

BAJO MEDIO ALTO
HABILIDADES MATEMATICAS

Fuente: Elaboracion propia (2022)

Interpretacion
De acuerdo con latabla 10 y la figura 8 observadas se tiene que, en las habilidades
matematicas, el 44.7 % (67) de los alumnos alcanzaron un nivel bueno; por otro lado, el

51.33 % (77), un nivel regular; y el 4 % (6), un nivel deficiente.
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4.1.2. Resultado inferencial

Se realizd el estadistico de Kolmogorov-Smirnov como una prueba no
paramétrica para determinar si las muestras de datos se ajustaban a una distribucion
especifica, en este caso, la distribucion normal. Este paso es crucial para confirmar la
normalidad en la distribucién de los datos antes de efectuar pruebas paramétricas que
asuman esta normalidad.

La prueba compard la distribucién acumulada de frecuencias de las muestras de
datos con la distribucién acumulada de frecuencias de una distribucion tedrica
(usualmente la normal). Este procedimiento permitié cuantificar una forma de distancia
entre ambas distribuciones.

Hipotesis de normalidad

o Ho: Los datos tienen una distribucién normal

o H1: Los datos no tienen una distribucion normal

Nivel de significancia

o Confianza al 95 %

o Significancia (alfa): 5 %

Si p-valor es menor igual que el alfa, se rechaza Ho, y se acepta la Hi (es decir que
los datos no tienen una distribucion normal, entonces usaremos pruebas no paramétricas,

caso contrario seran paramétricas).
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Tabla 11
Prueba de normalidad segun Kolmogorov-Smirnov entre los juegos ltdicos y las
habilidades matematicas

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. | Estadistico gl Sig.

Sensorial ,363 120 ,000 ,700 120 ,000
De Construccion ,297 120 ,000 741 120 ,000
Cooperativo ,361 120 ,000 107 120 ,000
De estrategia 271 120 ,000 (76 120 ,000
Juegos Ludicos 372 120 ,000 ,684 120 ,000
habilidades simples ,391 120 ,000 676 120 ,000
habilidades ,351 120 ,000 712 120 ,000
complejas

Habilidades ,316 120 ,000 122 120 ,000
matematicas

a. Correccion de significacion de Lilliefors

En el desarrollo de la prueba de normalidad, se utiliz6 el estadistico de
Kolmogorov-Smirnov. Contando como muestra a 120 alumnos de cuarto al sexto grado,
en donde el nivel de significacion asint6tica superior a 0.000; para la primera variable
0.000 y la segunda variable 0.000, en ambos casos menor que 0,05; lo que obliga a
analizar la prueba de hipétesis mediante el uso de los estadigrafos no paramétricos; es
decir, mediante el uso del coeficiente de correlacion de Rho de Spearman.

Hipdtesis general

Hi = La relacion es significativa entre el juego ludico y las habilidades
matematicas en estudiantes de cuarto al sexto grado de primaria de la Institucion
Educativa N.° 22517 Rosa de Santa Maria, Pisco (2022).

Ho: La relacion no es significativa entre el juego ludico y las habilidades
matematicas en estudiantes de cuarto al sexto grado de primaria de la Institucion

Educativa N.° 22517 Rosa de Santa Maria, Pisco (2022).
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Tabla 12
Prueba de la correlacion de Spearman para las variables de juegos ludicos y
habilidades matematicas

Habilidades
Juegos matematica
ludicos S
Rho de Spearman Juegos ludicos  Coeficiente de correlacion 1.000 0.324™
Sig. (bilateral) . 0.000
N 120 120
Habilidades Coeficiente de correlacion 0.324™ 1.000
matematicas Sig. (bilateral) 0.000 :
N 120 120

Debido a que el valor de significacion observado del coeficiente de Spearman (sig.
bilateral = 0.000 < 0.05; Rho = 0.324**) es positiva y baja; se rechaza la hipétesis nula 'y

se acepta la hipotesis alterna.
Hipotesis especificas 1

H1: La relacion es significativa entre el juego ludico sensorial y las habilidades
matematicas en estudiantes de cuarto al sexto grado de primaria de la Institucion

Educativa N.° 22517 Rosa de Santa Maria, Pisco (2022).

Ho: La relacion no es significativa entre el juego ladico sensorial y las habilidades
matematicas en estudiantes de cuarto al sexto grado de primaria de la Institucion

Educativa N.° 22517 Rosa de Santa Maria, Pisco (2022).

Tabla 13
Correlacion de la variable con las dimensiones de juegos ludicos sensorial con la
variable habilidades matematicas

Juegos Habilidades
ladicos matematica

sensoriales S
Rho de Spearman Juegos ladicos  Coeficiente de correlacion 1,000 0.157*
sensoriales Sig. (bilateral) : 0.003
N 120 120
Habilidades Coeficiente de correlacion 0.157* 1,000
matematicas Sig. (bilateral) 0.003
N 120 120
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De acuerdo con el valor de significancia observado del coeficiente de Correlacién
de Rho de Spearman (en donde el p-valor 0.004 < 0.05); Rho = 0.157 es positiva y baja.
Por lo que es rechazada la hipotesis nula y se acepta la hipétesis alterna. Por consiguiente,

existe relacion directa entre los juegos ludicos sensoriales y las habilidades matematicas.
Hipotesis especificas 2

Hi: La relacion es significativa entre el juego ludico de construccion y las
habilidades matematicas en estudiantes de cuarto al sexto grado de primaria de la

Institucion Educativa N.° 22517 Rosa de Santa Maria, Pisco (2022).

Ho: La relacion no es significativa entre el juego ludico de construccién y las
habilidades matematicas en estudiantes de cuarto al sexto grado de primaria de la

Institucion Educativa N.° 22517 Rosa de Santa Maria, Pisco (2022).

Tabla 14.
Correlacion de la variable con las dimensiones de juegos ludicos de construccion con
la variable habilidades matematicas

Juegos Habilidades
ladicos matematica

construccion S
Rho de Spearman Juegos ladicos  Coeficiente de correlacion 1.000 0.282*
de construccion - Sig. (bilateral) . 0.002
N 120 120
Habilidades Coeficiente de correlacion 0.282* 1.000
matematicas Sig. (bilateral) 0.002
N 120 120

De acuerdo con el valor de significancia observado del coeficiente de Correlacion
de Rho de Spearman (en donde el p-valor 0.002 < 0.05); Rho = 0.282 es positiva y baja.
Por lo que es rechazada la hipotesis nula y se acepta la hipétesis alterna. Por consiguiente,
existe relacion directa entre los juegos ludicos de construccion y las habilidades

matematicas.
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Hipotesis especificas 3

Hi: La relacion es significativa entre el juego ludico cooperativo y las habilidades
matematicas en estudiantes de cuarto al sexto grado de primaria de la Institucion

Educativa N.° 22517 Rosa de Santa Maria, Pisco (2022).

Ho: La relacion no es significativa entre el juego lddico cooperativo y las
habilidades matematicas en estudiantes de cuarto al sexto grado de primaria de la

Institucion Educativa N.° 22517 Rosa de Santa Maria, Pisco (2022).

Tabla 15
Correlacion de la variable con las dimensiones de juegos ludicos cooperativo con la
variable habilidades mateméticas

Juegos Habilidades
ladicos matematica

cooperativo S
Rho de Spearman Juegos ludicos  Coeficiente de correlacion 1.000 0.105**
cooperativo Sig. (bilateral) . 0.001
N 120 120
Habilidades Coeficiente de correlacion 0.105* 1.000
matematicas Sig. (bilateral) 0.001 :
N 120 120

De acuerdo con el valor de significancia observado del coeficiente de Correlacion
de Rho de Spearman (en donde el p-valor 0.001 < 0.05); Rho = 0.105 es positiva y baja.
Por lo que es rechazada la hip6tesis nula y se acepta la hip6tesis alterna. Por consiguiente,

existe relacion directa entre los juegos ludicos cooperativo y las habilidades matematicas.
Hipotesis especificas 4

H1: Larelacion es significativa entre el juego ludico de estrategia y las habilidades
matematicas en estudiantes de cuarto al sexto grado de primaria de la Institucion

Educativa N.° 22517 Rosa de Santa Maria, Pisco (2022).
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Ho: La relacion no es significativa entre el juego ludico de estrategia y las
habilidades matematicas en estudiantes de cuarto al sexto grado de primaria de la

Institucion Educativa N.° 22517 Rosa de Santa Maria, Pisco (2022).

Tabla 16
Correlacion de la variable con las dimensiones de juegos ludicos cooperativo con la
variable habilidades matematicas

Juegos Habilidades
ltdicos matematica

cooperativo S
Rho de Spearman Juegos ludicos  Coeficiente de correlacion 1,000 0.258*
cooperativo Sig. (bilateral) : 0.004
N 120 120
Habilidades Coeficiente de correlacion 0.258* 1,000
matematicas Sig. (bilateral) 0.004 .
N 120 120

De acuerdo con el valor de significancia observado del coeficiente de Correlacion
de Rho de Spearman (en donde el p-valor 0.004 < 0.05); Rho = 0.258 es positiva y baja.
Por lo que es rechazada la hip6tesis nula y se acepta la hip6tesis alterna. Por consiguiente,
existe relacion directa entre los juegos ludicos de estrategias y las habilidades
matematicas.

4.2. Discusion

A partir de los hallazgos obtenidos, la hip6tesis general que establece la relacion
significativa entre el juego ludico y las habilidades matematicas en estudiantes de cuarto
al sexto grado de primaria de la Institucion Educativa N.° 22517 Rosa de Santa Maria,
Pisco (2022). Se pudo hallar una relacion significativa en donde el p-valor fue de 0.00, y
su Rho de Spearman de 0.339. Lo que implica que, en la medida que los juegos ludicos
se implementen, las habilidades matematicas de los estudiantes mejoraran. Estos
resultados concuerdan con los de Reikeras (2020), quien desarrollé una investigacion para

explorar como las habilidades de juego se relacionan con las habilidades matematicas en
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los nifios. Por lo que hallé una relacién significativa entre ambas variables en donde
enfatiza la importancia de comprender las relaciones entre el juego y el aprendizaje
matematico cuando se trabaja con nifios pequefios. En ese sentido, también se relacionan
con los estudio de Scalise et al. (2020), quien buscé determinar los beneficios que existen
en la aplicacion de los juegos de cartas numéricos en la mejora de las habilidades
matematicas de los nifios de Head Start; por lo que se concluye que los nifios mejoraron
al jugar juegos de cartas numéricos, y que gran parte de la mejora pudo ser visible después
de la fase de intervencién. Sin embargo, Huerta (2018), en su estudio El juego como
estrategia didactica y la resolucién de los problemas légico-matematicos, sefiald que el
grado de correlacién que ha existido entre las variables de estudio fue directamente
proporcional y se ha alcanzado una valoracion de entre 0.84 a 0.94, entre las variables y
las dimensiones de evaluacion; por lo que determind que no existe relacion significativa
entre la solucion de aquellos problemas aritméticos y el juego del sapito en los estudiantes
del tercer grado, con un coeficiente de correlacion de Spearman rho = 0,847.

En cuanto a las hipdtesis especificas 1 que establece la relacion entre el juego
ludico sensorial y las habilidades matematicas en estudiantes de cuarto al sexto grado de
primaria de la Institucion Educativa N.° 22517 Rosa de Santa Maria, Pisco (2022), se
pudo hallar una relacién significativa en donde el p-valor fue de 0.004 y su Rho de
Spearman de 0.235. Lo que nos indica que en la medida que los juegos ludicos sensoriales
se implementen, las habilidades mateméticas también mejoraran. Estos resultados
concuerdan con los de Estupifian y Hernandez (2020), en donde busc6 examinar los
efectos de los juegos educativos sensoriales en los alumnos primer grado de primaria, y
descubrieron que los nifios necesitan ser alentados y estimulados a través del juego
sensoriales creativos. En ese sentido, también se relacionan con los estudio de Valbuena

et al. (2018), quienes buscaron relacionar el juego con la inteligencia l6gico-matematica

68



de estudiantes de del tercero al quinto grado de primaria, en la ciudad de Barranquilla-
Colombia. Concluyen que a través del disefio de los juegos permitieron que los
estudiantes fortalezcan sus habilidades matematicas y en donde el 53 % de los estudiantes
consideran apropiado la inclusion de juegos como estrategia para la ensefianza de un
topico de matematicas, en general, porque pensaron piensan que las clases de matematicas
serian mas entretenidas.

En cuanto a las hipétesis especificas 2, que establece la relacion significativa entre
el juego ludico de construccion y las habilidades matematicas en estudiantes de cuarto al
sexto grado de primaria de la Institucion Educativa N.° 22517 Rosa de Santa Maria, Pisco
(2022), se pudo hallar una relacion significativa en donde el p-valor fue de 0.003 y su
Rho de Spearman de 0.243. Lo que no indica que en la medida que los juegos ludicos de
construccion se implementen, las habilidades mateméticas también mejoraran. Estos
resultados concuerdan con los de Torres (2019), quien destaco la importancia del juego
de roles como técnica de ensefianza aprendizaje en nifios de 4 afios en un colegio de
canton Ambato. Concluye que cuando los docentes representan sus roles, se sumergen en
un mundo imaginario donde pueden crear, jugar y desarrollar nuevas ideas. Esto les
permite interactuar con los estudiantes en un nivel mas profundo como parte de un juego
que crean entre ellos. También, es donde los profesores pueden ajustar sus esquemas
mentales cambiando la forma en que ensefian en funcion de lo que sucede en su juego.
En ese sentido también se relacionan con los estudio de Garcia (2022), quien establecio
la relacion entre el juego ludico y las habilidades matematicas en los nifios del colegio de
Talara, sefialando que el 73.4 % de los alumnos tenia un nivel medio sobre el desarrollo
de los juegos ludicos, y un 60 % para las habilidades simples de matematicas. Se concluye

que el p-valor fue de 0.00 indicado como verdadera su hip6tesis alterna.
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En cuanto a la hipotesis especifica 3, que establece la relacion significativa entre
el juego ludico cooperativo y las habilidades matematicas en estudiantes de cuarto al sexto
grado de primaria de la Institucion Educativa N.° 22517 Rosa de Santa Maria, Pisco
(2022), se pudo hallar una relacion significativa en donde el p-valor fue de 0.003 y su
Rho de Spearman de 0.242. Lo que no indica que en la medida que los juegos ludicos
cooperativos se desarrollen, las habilidades matematicas también mejoraran. Estos
resultados concuerdan con los de Yauri (2018) en donde buscé hacer uso del juego
didactico para mejorar el desarrollo de las habilidades matematicas en nifios de 5 afios en
un colegio de Huantar. Concluyen que el uso de juegos didacticos resultd influyente en
el aumento de las habilidades mateméticas de los nifios. En ese sentido, también se
relacionan con los estudios de Paredes (2018), quien buscé aplicar un programa de
actividades ludicas para mejorar el aprendizaje en nifios de 5 afios en una institucion
educativa de la provincia de Casma. Se obtuvo que el 15 % logrd un nivel dptimo de
aprendizaje, el 40 % se encontraba en un nivel de proceso y el 55 % se hallaba en un nivel
logrado después de las actividades. Asimismo, se encontr6 mejoras significativas en las
habilidades matemaéticas después de implementar este programa.

En cuanto a la hipdtesis especifica 4, que establece la relacion significativa entre
el juego ludico de estrategia y las habilidades matematicas en estudiantes de cuarto al
sexto grado de primaria de la Institucion Educativa N.° 22517 Rosa de Santa Maria, Pisco
(2022), se pudo hallar una relacion significativa en donde el p-valor fue de 0.001 y su
Rho de Spearman de 0.261. Lo que no indica que en la medida que los juegos ludicos de
estrategias se implementen, las habilidades matematicas también mejoraran. Estos
resultados concuerdan con los de Carrera (2018), quien elabord un programa de juegos
ludicos para mejorar las nociones bésicas de las matematicas en nifios cuyas edades era

de 5 afios en el distrito de Los Olivos. En donde el 95 % de los estudiantes evaluados
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confirmaron que entendian conceptos matematicos basicos. De estos estudiantes, el 0,5
% de los nifios demostraron nivel de logro. Esto confirma la influencia moderada que este
programa de matematicas tuvo en su desarrollo. En ese sentido, también se relacionan
con los estudios de Zevallos (2018), quien buscé la aplicacion de estrategias ludicas para
mejorar la ensefianza de las matematicas en estudiantes de tercero de primaria en una
institucion de Tingo Maria. Por tanto, se concluye que el juego de estrategia con las

matematicas mejora su desarrollo.
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Conclusiones

1. Se concluye que si existe relacion significativa entre el juego ludico y las
habilidades matematicas en estudiantes de cuarto al sexto grado de primaria de la
Institucion Educativa N.° 22517 Rosa de Santa Maria, Pisco (2022) (p-valor =
0.000). EI juego ludico ha demostrado ser una estrategia eficaz para desarrollar
habilidades matematicas en los estudiantes; por lo que este resultado concuerda
con la teoria del aprendizaje ludico que sugiere que los juegos pueden ser un
medio efectivo para la ensefianza de conceptos matematicos.

2. Se concluye que si existe relacion significativa entre el juego ludico sensorial y
las habilidades matematicas en estudiantes de cuarto al sexto grado de primaria
de la Institucion Educativa N.° 22517 Rosa de Santa Maria, Pisco (2022) (p-valor
= 0.003). El juego ladico sensorial, que implica la utilizacion de los sentidos para
aprender, mostro una relacion significativa con las habilidades matematicas. Esto
podria deberse a que el juego ludico sensorial puede hacer que los conceptos
matematicos sean mas tangibles y comprensibles para los estudiantes.

3. Se concluye que si existe relacion significativa entre el juego ludico de
construccion y las habilidades matematicas en estudiantes de cuarto al sexto grado
de primaria de la Institucién Educativa N.° 22517 Rosa de Santa Maria, Pisco
(2022) (p-valor = 0.002). Los juegos de construccion, que implican planificacion
y resolucion de problemas, también mostraron una fuerte relacion con las
habilidades matematicas. Esto respalda la idea de que los juegos de construccién
pueden ayudar a desarrollar habilidades matematicas esenciales como la légica y
el razonamiento espacial.

4. Se concluye que si existe relacién entre el juego ludico cooperativo y las

habilidades matemaéticas en estudiantes de cuarto al sexto grado de primaria de la

72



Institucion Educativa N.° 22517 Rosa de Santa Maria, Pisco (2022) (p-valor =
0.001). Los juegos ludicos cooperativos, que requieren trabajo en equipo y
comunicacion, mostraron una relacion con las habilidades matemaéticas. Esto
podria sugerir que los juegos cooperativos pueden promover la resolucién de
problemas matematicos en un contexto social, lo que puede mejorar el
aprendizaje.

Se concluye que si existe relacion significativa entre el juego ladico de estrategia
y las habilidades matematicas en estudiantes de cuarto al sexto grado de primaria
de la Institucion Educativa N.° 22517 Rosa de Santa Maria, Pisco (2022) (p-valor
= 0.004). Los juegos de estrategia también mostraron una relacion significativa
con las habilidades matematicas. Los juegos de estrategia a menudo requieren
habilidades matematicas como el razonamiento légico y la planificacion, lo que

podria explicar este resultado.
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1.

2.

3.

Recomendaciones

A la Institucion Educativa N.° 22517 Rosa de Santa Maria en Pisco, se
recomienda la incorporacion de juegos ludicos sensoriales, de construccion,
cooperativos y de estrategia en las metodologias pedagdgicas para mejorar el
aprendizaje de las habilidades matematicas. Esto no solo mejorara el rendimiento
académico de los estudiantes, sino que también puede convertir a la institucion en
un referente de innovacién educativa en la region, inspirando a otras escuelas a
adoptar enfoques similares.

Al Ministerio de Educacion, se sugiere la promocién y el desarrollo de programas
educativos que incorporen el uso de juegos ludicos para mejorar el aprendizaje de
las habilidades matematicas en los estudiantes de cuarto a sexto grado de primaria.
Esto podria traducirse en una mejora generalizada del rendimiento en matematicas
a nivel nacional, al tiempo que se generan evidencias adicionales sobre la
efectividad de estos métodos para la comunidad cientifica.

A los docentes, se les exhorta la capacitacion en el uso de juegos ludicos como
herramienta pedagdgica para mejorar el aprendizaje de las habilidades
matematicas en los estudiantes de cuarto a sexto grado de primaria. Los docentes
pueden convertirse en agentes de cambio en sus comunidades, compartiendo su
experiencia y conocimientos con otros profesionales de la educacion. Ademas, al
adoptar este enfoque, los docentes no solo pueden mejorar el rendimiento y el
compromiso de sus propios estudiantes, sino que también pueden convertirse en
generadores de cambio dentro de su entorno educativo. Armados con la
experiencia practica y los conocimientos adquiridos a través de la capacitacion,
pueden compartir su éxito con otros profesionales de la educacion en su

comunidad, escuela o distrito. Esto podria manifestarse a traves de una variedad
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de canales, como la conduccion de talleres de desarrollo profesional, la mentoria
de otros docentes o incluso la publicacién de estudios de caso y articulos que
demuestren la efectividad de este enfoque pedagdgico.

A la comunidad cientifica, los hallazgos de este estudio representan una valiosa
adicion al cuerpo de investigacion existente sobre el impacto de los juegos ludicos
en la ensefianza de las matematicas. Con tantas modalidades educativas en
constante evolucion, especialmente en la era de la tecnologia y la educacion a
distancia, la necesidad de métodos pedagdgicos efectivos e inclusivos es mas
critica que nunca. Por consiguiente, este estudio ofrece una base sélida para
argumentar que los juegos ludicos pueden ser una herramienta eficaz para mejorar
la comprension de los conceptos matematicos en estudiantes de primaria.

A la region de Pisco, los resultados de este estudio pueden servir para impulsar
una transformacion educativa centrada en el aprendizaje ludico. Se podrian
organizar talleres y seminarios para docentes y administradores escolares de la
region, con el fin de difundir los hallazgos de este estudio y promover la adopcion
de enfoques ludicos para la ensefianza de las matematicas.

Se recomienda la creacion de un grupo de trabajo para supervisar la
implementacién de estas recomendaciones y monitorear los resultados. Este grupo
de trabajo también podria ser responsable de la identificacion y el intercambio de
mejores practicas, contribuyendo a la mejora continua de las estrategias de

ensefianza de las matematicas.
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Anexo 1: Matriz de consistencia

Titulo preliminar: Juegos Ludicos y Habilidades Matematicas en estudiantes de cuarto al sexto grado de primaria de la Institucion Educativa N.° 22517 Rosa de

Santa Maria, Pisco (2022)

Problema general Objetivo general Hipétesis general Variables Disefio
metodoldgico
¢De qué manera el juego ludico se Establecer la relacion que existe entre el Existe relacién directa significativa Variable Poblacion:

relaciona con las  habilidades
matematicas en estudiantes del nivel
primaria de la Institucion Educativa
N.° 22517 Rosa de Santa Maria, Pisco
(2022)

juego ludico y las habilidades matematicas
en estudiantes de cuarto al sexto grado de
primaria de la Institucion Educativa N.°
22517 Rosa de Santa Maria, Pisco (2022)

entre el juego ludico y el desarrollo
de habilidades matematicas en
estudiantes de cuarto al sexto grado
de primaria de la Institucion
Educativa N.° 22517 Rosa de Santa
Maria, Pisco (2022).

Problemas especificos

Objetivos especificos

Hip6tesis especificas

1. ¢Cual es la relacion entre el
juego ludico sensorial y las
habilidades =~ matematicas  en
estudiantes de cuarto al sexto
grado de primaria de la Institucion
Educativa N.° 22517 Rosa de
Santa Maria, Pisco (2022)?

2. ¢Cual es la relacion entre el
juego ludico de construccion y las
habilidades = matematicas  en
estudiantes de cuarto al sexto
grado de primaria de la Institucion
Educativa N.° 22517 Rosa de
Santa Maria, Pisco (2022)?

3. ¢Cual es la relacion entre el
juego ludico cooperativo y las
habilidades =~ matematicas  en
estudiantes de cuarto al sexto

1. Determinar la relacion que existe
entre el juego ludico sensorial y las
habilidades matematicas en estudiantes
de cuarto al sexto grado de primaria de
la Institucién Educativa N.° 22517
Rosa de Santa Maria, Pisco (2022)

2. Determinar la relacion que existe
entre el juego ludico de construccion y
las habilidades matemdticas en
estudiantes de cuarto al sexto grado de
primaria de la Institucion Educativa
N.° 22517 Rosa de Santa Maria, Pisco
(2022)

3. Determinar la relacion que existe
entre el juego ludico cooperativo y las
habilidades mateméticas en estudiantes
de cuarto al sexto grado de primaria de

1. H.E.. Existe relacion
directa significativa entre el
juego ludico sensorial y las
habilidades matematicas en
estudiantes de cuarto al sexto
grado de primaria de Ila
Institucion Educativa N.° 22517
Rosa de Santa Maria, Pisco
(2022)

2. H.E.2. Existe relacion
directa significativa entre el
juego lddico de construccion y
las habilidades matematicas en
estudiantes de cuarto al sexto
grado de primaria de la
Institucion Educativa N.° 22517
Rosa de Santa Maria, Pisco
(2022)

dependiente
Juegos ludicos

Variables
independientes

Habilidades
matematicas

Fue dada por 173
estudiantes de cuarto
al sexto grado de
primaria

Muestra:

La muestra estuvo
compuesta por un
total de 120 alumnos
de la mencionada
institucion

Técnica de
recoleccion de datos:
Encuesta
Instrumento de
recoleccion:

Cuestionario
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grado de primaria de la Institucion
Educativa N.° 22517 Rosa de
Santa Maria, Pisco (2022)?

1. 4. ¢Cudl es la relacion
entre el juego lidico de estrategia
y las habilidades matematicas en
estudiantes de cuarto al sexto
grado de primaria de la Institucion
Educativa N.° 22517 Rosa de
Santa Maria, Pisco (2022)?

la Institucién Educativa N.° 22517
Rosa de Santa Maria, Pisco (2022)

1. 4 Determinar la relacion
gue existe entre el juego ludico de
estrategia vy las habilidades
matematicas en estudiantes de cuarto al
sexto grado de primaria de la
Institucion Educativa N.° 22517 Rosa
de Santa Maria, Pisco (2022)

3. H.EZ3. Existe relacion
directa significativa entre el
juego ludico cooperativo y las
habilidades matematicas en
estudiantes de cuarto al sexto
grado de primaria de Ila
Institucion Educativa N.° 22517
Rosa de Santa Maria, Pisco
(2022)

4, H.E4. Existe relacion
directa significativa entre el
juego ludico de estrategia y las
habilidades matematicas en
estudiantes de cuarto al sexto
grado de primaria de la
Institucion Educativa N.° 22517
Rosa de Santa Maria, Pisco
(2022)

Bibliografia de sustento para la justificacion y delimitacion del problema (en formato APA)

Bibliografia de sustento usada para el
disefio metodolégico (en formato
APA)
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Taner, M., Sahin, E., y Ergisi, A. (2020). T The Effect of Play-Based Math Activities on Different Areas of Development
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Arias, F. (2012). El Proyecto de
Investigacion. Introduccion a la
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Anexo 2: Instrumento (s) de recoleccion de datos

Cuestionario sobre los juegos ludicos

El siguiente cuestionario tiene por objetivo recopilar la informacion sobre la aplicacion

de los juegos ladicos en el aula de clase, para lo cual estaran definidas por las siguientes

preguntas, en las siguientes escalas:

1 2 3 4 5
Totalmente en En desacuerdo Ni de acuerdo, ni De acuerdo Totalmente de
desacuerdo en desacuerdo acuerdo
D1: SENSORIAL ESCALA

O© oo N O

11
12
13
14
15

16
17
18
19

20

(El docente lleva a cabo juegos en donde intervienen los
sentidos?
¢El docente ha llevado a cabo juegos desde el comienzo de las
clases?
¢Considera que los juegos en practica, le han permitido que
pueda conocerse a si mismo?
¢A través de los juegos realizado, puede relacionarse e con sus
demés comparieros?
¢A través de la aplicacion de los juegos, mejora los sentimientos
de sus deméas compafieros?

D2: DE CONSTRUCCION
¢Se llevan a cabo juegos que usen juguetes?

¢Se conoce las caracteristicas de los juegos que utilizan?

¢Se da la manipulacién de juguetes?
¢Han impulsado su creatividad?
¢Le resultad facil de comprender?
D3: COOPERATIVO
¢ Se da el trabajo en equipo?
¢Mejora la comunicacion con sus comparieros?
¢Contribuyen a la mejora de su conducta con sus comparieros?
¢Fomenta amistad con sus compafieros?
¢Promueve el uso de objetos de sus comparieros?
D4: DE ESTRATEGIA
¢Se han centrado en la solucion de los problemas?
¢Mejoran su concentracion?
¢Fomenta los conocimientos aprendidos durante la clase?
¢Necesitan de libros o alguna otra fuente de informacion como
ayuda?
¢Son complicados de implementarse?

1 2 3 4 5
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Cuestionario sobre las habilidades matematicas

El siguiente cuestionario tiene por objetivo de medir el nivel de las habilidades

matematicas en el aula de clase, para lo cual estaran definidas por las siguientes preguntas,

en las siguientes escalas:

1 2 3 4 5
Totalmente en En desacuerdo Ni de acuerdo, ni De acuerdo Totalmente de
desacuerdo en desacuerdo acuerdo
D1: Habilidades simples ESCALA

10

¢Le resulta facil hacer sumas?
¢Le fue dificil hacer las restas?
¢Puede ordenar los nimeros de forma descendente?
¢Ordena los nimeros de forma ascendente?
¢Reconoce cuando los nimeros estan desordenados?
D2: Habilidades complejas
¢Puede resolver problemas dichos por el docente?
¢Es capaz de plantear problemas mateméticos?
¢Puede estudiar de forma individual algin texto matematico?
¢Puede entender todos los términos matematicos que el docente
usa en clase?

¢Puede reconocer de forma facil los nimeros romanos?

1 2 3 4 5
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Anexo 3

Confiabilidad de la encuesta juegos ludicos

La confiabilidad del instrumento ha sido determinada a través el Coeficiente de

Alfa de Cronbach (a):
K > Sl-2
a=——|1-
K—-1 Sz
Donde:
2

S| . . .
i :eslavarianza del item i

2
S )
t :eslavarianza de los valores totales observados

K: es el nUmero de preguntas o items.

Reemplazando los datos en la férmula dada, se tiene:

] [ 37.46

20—-1 252.20

20
a= [E] [1—0.148532] = 0.80

Se ha obtenido un a = 0,80, nos indica que el instrumento es aceptable.

Para que el Instrumento sea confiable o debe ser > 0.5 y mientras mas se acerque
a 1 este sera mas confiable, por lo tanto, con los datos obtenidos podemos decir que el

instrumento es confiable.
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Anexo 4.

Validez del instrumento

Tabla 17. Validez de la variable juegos ludicos

Juez 1 Juez 2 Juez 3 SUMA PROBABILIDAD

ITEM1 1 1 1 3 0.125
ITEM 2 1 1 1 3 0.125
ITEM 3 1 0 0 1 0.375
ITEM 4 1 1 1 3 0.125
ITEM5 1 1 1 3 0.125
ITEM 6 1 1 1 3 0.125
ITEM 7 1 1 1 3 0.125
ITEM 8 1 1 1 3 0.125
ITEMO9 1 1 1 3 0.125
ITEM 10 1 1 1 3 0.125
ITEM 11 1 1 1 3 0.125
ITEM 12 1 1 1 3 0.125
ITEM 13 1 1 1 3 0.125
ITEM 14 1 1 1 3 0.125
ITEM 15 1 1 1 3 0.125
ITEM 16 1 1 1 3 0.125
ITEM 17 1 1 1 3 0.125
ITEM 18 1 1 1 3 0.125
ITEM 19 1 1 1 3 0.125
ITEM 20 1 1 1 3 0.125

) 0.9167

Se ha considerado:
e 0=si la respuesta es negativa
e 1 =silarespuesta es positiva
Formula: P = 0.9167 =227 = 0.046

Si P es menor de 0.05 entonces la prueba es significativa: por lo tanto, el grado

de concordancia es significativo. Siendo el instrumento valido segun la prueba binomial

aplicada al juicio de expertos p=0,046
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Tabla 18. Validez de la variable habilidades matematicas

Juez 1 Juez 2 Juez 3 SUMA PROBABILIDAD

ITEM 1 1 1 1 3 0.125
ITEM 2 1 1 1 3 0.125
ITEM 3 1 1 1 3 0.125
ITEM4 1 1 1 3 0.125
ITEM5 1 1 1 3 0.125
ITEM 6 1 1 1 3 0.125
ITEM7 1 1 1 3 0.125
ITEM 8 1 1 1 3 0.125
ITEM 9 1 1 1 3 0.125
ITEM 10 0 1 1 2 0.375

z 0.417

Se ha considerado:
e 0=si larespuesta es negativa

e 1 =silarespuesta es positiva

Formula: P = 0.417 = % = 0.042

Si P es menor de 0.05 entonces la prueba es significativa: por lo tanto, el grado

de concordancia es significativo. Siendo el instrumento valido segun la prueba binomial

aplicada al juicio de expertos p=0,042
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Anexo 5: Base de datos
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D2: HABILIDADES COMPLEJAS

10

D1: HABILIDADES SIMPLES
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Anexo 6: Evaluacion de criterio de jueces de experto

FORMATOS DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS

CATEGORIA CALFICACION INDICADOR
1. Mo cumgle con el El item puede ser eliminado sin que s veo afectoda la medicidn de la
,RELB"AN ClA i criterio dimensicn
Bl item &5 ssencial El itemn fiene alguna relevancia, pero ofro ifermn puede estarincluyendo lo
aimportante, es 2. Bajo nivel . = algun sla.p pusde ¥e
. gue este mide
decir. debe zer n - - -
incluido 3. MWivel moderaodo El item es relativamente imporanie
4. Ao nivel El item &5 muy importonte vy delbs serincluido
COHERENCIA 1. Mo cumple con el El item puede ser eliminado sin que se veo ofectoda la medicidn de la
El item fiene critero dimension
relacion ldgice 2. Bajo nivel El item fiene una relacion fangencial [parcial o sufil) con la dimensian
con la dimensicn 3. Mivel moderado El item tiens una dimensidén moderada con la dimensidn gue gztg, midisnds
o indicadeor gue . . . e e . .
4. Alto nivel El item fiene relacion [Sgica con la dimension

estan midisndo

SUFICIENCIA
Los items que
pertenscen a una
misrma dirmensian
bastan para

. Mo cumple con el

criteric

Los iterms no son suficientes pora medir la dimensicn

=]

. Bajo nivel

Los ffems miden alglin aspecto de la dimension, que no coresponden con
la dimensidn total

3. Mivel moderado

e deben incrementar algunaos items pcora poder evaluar lo dimensian

obtener la completamente
medicion de esta. 4. Alto nivel Los ffems son suficientes
CLARIDAD 1. Mo cumple con el El ftem no &5 claro
Elitem s criteric =
comprends El itemn requiere bastante modificaciones o una medificacion muy grande
faciments, es 2. Baojo nivel en 2l use de las palakbras gue ufilizan de cocuerds a su significado o porla
decir, sus ocrdenacion de los ismos

dntacticos y

. Mivel moderodo

Se requisre uno modificocidn muy especifico de alounos téminos de fem
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semanticos son
gdecuadas

4. Alto nivel

El item &5 claro, tiens semantica y sintoxis adecuada

PRIMER JUEZ

VARIABLE 1

DIMEMNIICON

ITERAE

RELEVANCIA

COHERENCIA

SUFICIENCIA

CLARIDAD

JUEGDS

ensorial

5B docente lleva a cabo actividodes
en donde intervienen los senfidos?

3

K]

3B docente ha levado g cabo juegaos
durante kas clases?

=]

]

sConsidera gue los juegos en praciica,

me han permifido gque pueda
conocerms a mi mismo?

ka

(=]

slos juegos redlizados me permiten
relacionarme con mis demas
compafieros?

ka

(5]

i

a4 fraves de ke aplicacion de los
juegos, mejora la comunicacidn con
mis demds companeros?

(=]

WIcos

Ce construccion

slos juegos que == levan a cabo,
suelen empelar material concreto
como: juguetes u ofros?

sPor medic de los juegos, enfiendo
objetive de lag clase?

she logradas utiizar material concreto
o uguetes en las actividades
realizadas por el docente?

sLos juegos redlizados, han fomentado
mi creatividad

10.

aTe resulta facil comprender [os
jusgosE

ka

ka
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. zTrabajas en equipo cuando parficipas

de oz juegosE

. zleos jusgos realizados, mejora 1

comunicacidn con fus compafieros?

. 3Los juegos ayudan o coldiboran en el

cumplimiento de ka cuena

convivencias

Cooparative

. zlos jusgos realizados fomenta

amistad con mis compafenos?

. zlos juegos reqlizagos promueve &l uso

de compartir mareriales con fus
compafierosE

. zlos jusgos realizados, te hon

parmitido legar a ko solucidn del
proolemai

. zlos jusgos que realizan mejoran tu

concentracion?

. zlos jeegos que han realizado fomenta

los conocimientas aprendidas durante
la clases

Ce asfrategia

. zlos jusgos que realizan necesitan de

lioros o alguna otra fuente de
informacion como ayuaa?

. zlosjesgos gue = realizan fienden a

ser dificiles de entender o hacer?

sHoy alguna dimensidn o item

cbservaciones?

gue tiene observacion(es) 2 81 {1 NO ( x) En caso de 5, 3Qué items v cudles son los

DECISIGON DEL EXPERTO: Elinstrumentos deloe ser aplicgdo: 51 (X JNO ()

APELLIDOS Y NOMEBERE DEL JURADO:

lic. Dorcas Rosemar Huamani Ramos

CPsP N® 20007
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FORMATOS DE VALIDACION DE INSTRUMENTOR

CATEGORIA CALFICACION INDICADOR
1. Mo cumple con el El item puede ser eliminado sin que se veo ofectada la medicién de la
,RELE"’ANCIA i criterio dimension
Bl ftem s ssencial El item fiene alguna relevancia, pero ofro ferm puede estarincluyendo 1o
oimportants, es 2. Bojo nivel ! = algun cla. p pusde ye
- gue este mide
decir, debe ser - - " "
incluids 3. Mivel moderado El item es relativamente impeortante
4. Alto nivel El item &5 muy impartante v debe serincluida
COHERENCIA 1. Mo cumgle con el El item puede ser eliminado sin que s& veo afectada la medicidn de la
El item fisne criterio dimension
relacicn ldgica 2. Bajo nivel El item fiene una relocion tangencial [parcial o sufil) con la dimension
con la dimension 3. Mivelmoderado El item tiene unao dimensicén moderada con la dimensién gue egtg midiends
o indicador gque . . . e e " .
4. Alfo nivel El item fiene relacion logica con la dimension

estan midisndao

SUFICIENCIA
Los items que
pertenscen o una
mizrmna dimension
bastan para

. Mo cumple con el

criterno

Los iterns no son suficisntes para medir la dimensian

i

. Bojo nivel

Los items miden algin aspecto de la dimension, que no coresponden con
la dimension total

3. Mivel moderado

5= deben incrementar algunas items para poder evaluar la dimensian

obtener la completamente
medicion de esta. 4. Alfo nivel Los items son suficientes

CLARIDAD 1. Mo cumple con &l El ftem no es claro
El item s= criterio =

comprendes El item requiere bastante modificocionss o una modificacidén muy grande

facimente, es 2. Bojo nivel n =l uso de las palakbras gue uiilizan de acuerds a su significado o porla

decir, sus ordenacion de los ismaos

sintdcticos v 3. Mivelmoderado 5= requisre una modificacidn muy especifica de alounos téminos de fem
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semanticos son
adecuadas

4. Alfo nivel

El item es claro, tiene semantica y sintaxis adecuada

SEGUNDO JUEL

VARIABLE 1

DIMEMEIOMN

ITEME

RELEVAMNCIA

COHERENCIA

SUFICIENCIA

CLARIDAD

JUEGDS
LUMNCDS

sensorial

5B docente lleva g cabo actividades
en donde interdensn los sentidos?

]

]

[

3B docenta ha levodo 0 cabo juegos
durante a5 clases?

ka

]

aCorsidera que 1o juegaos en practica,

me han permitido gque pueda
conocerms a mi misma?

ka

]

3Los jeegos realizados me permiten
relacionarme con mis demdas
companierast

ka

=]

w

54 fraves de la aplicacion de los
jusgos, majora g comunicacidn con
mis demds companercs?

(]

]

-

Ce construccion

[

slos juegos que 2 llievan a cabo,
suelen empelar material concreto
CoOmo: juguetes U offos?

3 Por medic de los juegos, enfiendo &
objetive de lg clase?

she logradaos utiizar material conereto
o juguetes en las actividades
reaglizadas por el docente®

5los juegos realizados, han fomentado
mi creativizad?

. 3Te resulta facil comprender los

jusgosE

ka

(=]
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. 3Trobajas en equipo cuando parficipas

d= los juegosE

. ilos juegos realizodos, mejora la

comunicacidn con tus compafieros?

. zlos juegos ayudan o colalcoran en el

cumplimiento de ka cusena
corvivencias

. ilos juegos reglizados fomenta

amistad con mis compafenos?

. zlos jusgos realizados promueve &l usc

d= compartir materiales con tus
compafienos?

. ilos juegos realizodos, Te nan

pemitido llegar a ko solucidn del
prociema®

. zlos juegos que realizan mejoran tu

concentraciéni

. zlos jusgos gue han realizade fomenta

los conocimiantos aprendidos durante
g claze®

. ilos juegos gue realzan necesifan de

lioros o alguna otra fuente de
infermacidn como ayuda?

11
12
E 13
[
[
=3
(]
[%] 14
0
15
16
o 17
i
L] 1E
a
E
&
i
A 18
0

. ilosjuegos gue 5= realizan tizndsn a

ser dificiles de entender o hacer?

aHoy alguna dimension o item
cbhservaciones?

que tiene observacion(es) 2 81 (] NO [ x) En caso de 5, 33ue items v cudles son los

DECISION DEL EXPERTO: Bl ratromantos deoe sar coplicodo: 5ILEYMHO [

APELLIDCE ¥ MOMBEE DEL JURADD:

U Flero Andres Heoyamarss Tomes

ICF3E W 24324

103



FORMATOS DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS

CATEGORIA CAUFRCACION INDICADOR
RELEVANCIA 1. h? sumple con = E|.I‘|'-EF"'| !::uede zar eliminado sin gue == vea afectada la medicion de la
. . crifeds dimensicn
2 itz2m == esaencial ; - - -
. . El item fiene olguna relevancia, pero ofra flem puede estar incluyendo lo
o importante, es 2. Bojo nineel -
deciy, dehe =er gus este mida
in::Iuin::- 3. Mivel moderado El tem es relativarments importante
4. Altc nivel El item &5 muy imporicnte ¥ debe ser incluido
COHEREMCILA 1. Mo cumpls con el El item puede ser eliminado sin gue e vea ofectada lo medician de la
g iterm fizne criteric dirnensidn
relacian légico 2. Baojo ninvel El item fiene una relocicn fangencial (parcial o sutil] con la dimension
con la dimernsian 3. Mivel moderado El item fiene una dimensan moderada con la dimensidén que estp midiendo
o indicador que . . . AP . iy
astén midiendo 4 Alto nivel El item fiene relacion logica con la dimensicn
SUACIENCLA 1. Mo cumpls con el . . . .
. S Los fterns no son suficientes para medr lo dimensicn
Loz items que crifanc
perfenecen o uno 5 Baio rivel Los frerns miden algdn aspecta de lao dimensidn, gue no comesponden con
rnismia dirmensicn - BEIE e a dirmersidn tofal
bostan pars - Iz deben incrementar algunaos iteme pora poder evaluor lo dimensicn
ocbtener o 3. Mivel moderado completomente
medicicn de esta. 4. Altc nivel Los fferns son suficientes
CLARIDAD 1. Mo cumpls con el .
P Do El item rno e claro
Bl ifaerm se cfiferic
comprends El item requiere baostante modificacions:s o una modificacion muy graonds
facirmente, e 2. Baojo nivel en <l uso de las palakras gue uiilizon de ocwerdo a su significado o por o
decir, sus ordenacion de los Ermos
sintdcticos y 2. Mivel moderado Ze requiere una medificocicn muy especifica de algunos témincs de item
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sermanticas son
odecuadas

4, Ao nivel

El tem &5 claro, fiene semantica v sinfoxds adecuada

TERCER JUEZ

VARLABLE 1

DIMEHEIGM

[TEMS

RELEWVAHCIA

COHEREMCIA

SUFPCIEMCIA

CLARIDAD

JUEGDE
LOD#COS

S=nsoral

-
=

;B docente lewva a cabo octividade=s
=r dorde inferdensn los sertidos®

3

3

4

;B docente ha llevads o cobo juegos
durante oz clozes®

2

3 Considery que los juegos =n proctica.

me han pemifido que puedo
CONOCSMTE O mi msEmo?

sLos juegos reclizades me permiten
relocicnamrne con mis demias
Cormoofenasd

24 troves da o aplicocion da los
jumgos, majora lo comunicacion con
M demds compaferos T

.
CKar

D= comsing

sLos jusgos que s= l=vaon a cabo,
sual=r errpelor mateic concrato
cormo: juquates w ofrosd

zPar medio de los jusgos, 2rfiendo =
objefivo de lo clase?

she lagradas ulileor rmafedal concrats
o jugueiss &n bos ocfradodes
reclizodas por = docerfes

3Los juegos reclizodes, hon fomentodo
mi creofrvidod?®

10.

3Te resulha facil comprender los
juEgDET
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. 3Trabaojas =n =quipe cuaondo porticipas

de los usgos?

. zlos jusgos redizodos. mejona lo

comunicocidn con tus compafens?

. 3los jusgos oyudan o coloboran en =l

cumplimiznto de la buena
COMmivercia

ooperativo
W

{1

. 3los jusgos redlizodos fomenta

armisted con mis compofiens?

. 3lLos juegos redlizodos promueye el uso

de comporfr matenoles con fus
COMmpoiens?

. 3Los juegos redlizodos, = han

permifido begor a la solucidn del
problerna®

. alos jusgos que reclzon mejoron fu

concentracion®

. zlos jusgos que han reafzads formenta

los conocimientos oprerdidos duranfe
lo clas=?

. zlos juesgos que reclzon necesifon de

libro: o olguna oirg fusnte de
informnocion cormo oyuda®

16

2 H

m

.E 18

+

L1

a 15
0.

zlos juegos que s= reafzon fi=zndan o
sar dificies de apfendar o hocerd

zHay alguna dimenzién o ffemn gue fiene cbservacidn|es) 2 81 ()L NO [ %) En cozo de 5, 3 Qué iterrs y cudles son las

observaciones?

DECISION DEL EXPERTO: B instrumentos debe ser apicado: 81 (X ) MO ()

APELLIDOS Y MOMEBRE DEL JURADO:

aR
I

A1

Lic. Krizhio Junchaya Romos

CFsF N® 21054
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Anexos 7: Otros

< Universidad
E Continental

Huancayo, 02 de diciembre de 2022

OFICIO N° 222-2022-CE-FH-UC

Sefior(es):

BACH. ARANGO CASAVILCA, SHOWNY MAJUMI
BACH. ESPINO HERNANDEZ, DAYANA ELENIT
BACH. FLORES REDHEAD, PAMELA NOEMI

Presente-
EXP. 222- 2022

Tengo el agrado de dirigirme a usted para saludarle cordialmente y a la vez manifestarle
que el estudio de investigacion titulado: “JUEGOS LUDICOS Y HABILIDADES
MATEMATICAS EN ESTUDIANTES DE CUARTO AL SEXTO GRADO DE
PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA No 22517 “ROSA DE SANTA
MARIA” - PISCO, 2022”, ha sidlo APROBADO por el Comité¢ de Etica en
Investigacion de la Facultad de Humanidades, bajo las siguientes observaciones:

e El Comité de Etica puede en cualquier momento de la ejecucion del trabajo
solicitar informacion y confirmar el cumplimiento de las normas éticas
(mantener la confidencialidad de datos personales de los individuos
entrevistados).

e El Comité puede solicitar el informe final para revision final.

Aprovechamos la oportunidad para renovar los sentimientos de nuestra consideracion y
estima personal.

Atte,
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SOLICITUD: Avtorizacién para ejecutar proyecto
de investigacién

FIDEL ALONSO GARCIA TORNERO
Director de lo Institucion Educativa N® 22517 “Roso de Sonta Maria” - Pisco
Presente. -

Yo, SHOWNY MAJUMI ARANGO CASAVILCA, identificado con DNI
N°47975376. DAYANA ELENIT ESPINO HERNANDEL, identificado con DNI N®
74758017 y PAMELA NOEMI FLORES REDHEAD, identificado con DNI N*
70548650, bochller de lo Camerc Profesional de Psicologio de lo
Universidad Continental; Ante UD con el debido respeto me presento y
expongo:

Que. habiendo sido oprobodo el plon de fess titulodo
“JUEGOS LODICOS Y HABILIDADES MATEMATICAS EN ESTUDIANTES DE
CUARTO AL SEXTO GRADO DE PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N*
22517 "ROSA DE SANTA MARIA® - PISCO, 2022" recumo o su digno
despacho con el objetivo de obtener lo outorizacién pora la ejecucién
del presente frabojo de investigocion.

Por lo expuesto:
Solicito a Ud. acceder a mi peticion,

Pisco, 07 de Noviembre del 2022

Aongo Casovilco. Showny Majumi Rores Recd M-'a'
AT975376
Espno Doyono

74758017 ]
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Yo S¢. IDEL ALONSO GARCIA TORNERO doy mi consentimiento formal poro
parficpor en lo investigocién  “JUEGOS LUDICOS Y MHABILIDADES
MATEMATICAS EN ESTUDIANTES DE CUARTO AL SEXTO GRADO DE PRIMARIA
DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N® 22517 “ROSA DE SANTA MARIA™ - PISCO,

A ravés de este documento oceplo que he sido debidomente
informodo de mi porticipocién en el objetivo del estudio, que él/ellc
refiere, por lo que decioro que conozco cuales con los beneficios y
dificultodes que pudiera acomear mi parficipocion.

Bl investigodor{o) se hoce responsable y se ho comprometido o dor
informocién oporfunc sobre cuciquier procedimiento cltemotivo
odecuodo que pudiero ser veniojoso, asi como responder o cualquier
pregunio y ocloror olguna duda que se plontee ocerca del
procedimiento e el omento de su participocion en lo investigocion,

Pisco, 07 de Noviembre del 2022
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SOLICITUD: Auforizacion para vsar ef nombre
de lo institucion.

Sefior FIDEL ALONSO GARCIA TORNERO director de ko Institucién Educativa
N* 22517 “Rosa de Santa Maria” - Pisco.

Nosotras SHOWNY MAJUMI ARANGO CASAVILCA, identificado con DNI
N®47975376. DAYANA ELENIT ESPINO HERNANDEL, identificado con DNI N*
74758017 y PAMELA NOEM! FLORES REDHEAD, identiicado con DNI N°
70548450, bochileres de lo Comera Profesional de Psicologia de lo
h*u'm’.cmw;mmm.nw&w“
, 8N ey senfido estomos frabajando en la siguiente investigocién
"JUEGOS LUDICOS Y HABIUDADES MATEMATICAS EN ESTUDIANTES DE
CUARTO AL SEXTO GRADO Df PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N*
22517 "ROSA DE SANTA MARIA® - PISCO, 2022°, soficitomos o usted nos
mmwwwabmmmww.

Por lo expuesto:
Solicito a Ud, occeder o mi peticién,

Pisco, 07 de Noviembre del 2022
. Prwd s
Aango Casaviica, Showny Majumd Rores Redheod, Fomeda Noerry
47975374 70548450
Espino
J580V7 .w
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SOLICITUD: Auforizacién paro ingresar a la
institucién a levantar informacién

Sefor FIDEL ALONSO GARCIA TORNERO direcior de la Institucién Educative
N‘22517"losodo$onhuah"-flsco.

Nosotras SHOWNY MAJUMI ARANGO CASAVILCA, identificado con DNI
N°47975376, DAYANA ELENIT ESPINO HERNANDELZ, identificado con DNI N°
74758017 y PAMELA NOEMI FLORES REDHEAD, identificado con DNI N®
W.bxmmbwwmmmdeb
Universidad Continental; nos encontramos en proceso de elaborocion de
tesis, en este sentido estomos trabgjondo en la sigulente investigacion
“JUEGOS LUDICOS Y HABILIDADES MATEMATICAS EN ESTUDIANTES DE
CUARTO AL SEXTO GRADO DE PRIMARIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N*
22517 “ROSA DE SANTA MARIA" - PISCO, 2022", solicitamos a usted nos
autorice ingresor a la insfitucién hocer poder levantar informacién de la
institucion que usted diige.

Por lo expuesio:
Solicito a Ud. acceder a mi peticién,

Arango Casavilca, Showny Majurmi
47975376

74758017
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Anexo 8: Evidencias fotogréaficas
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