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RESUMEN

Este estudio cuantitativo y transversal investigo si los juegos educativos afectan el
aprendizaje de matematicas, en una muestra de 99 nifios de la |.E.l. N°847 Nuestra
Sefiora de la Purisima Punchana 2023, donde los hallazgos muestran que los
juegos educativos no mejoran las matematicas, el algebra, la geometria o la
conciencia espacial. Los coeficientes de evaluacion, que oscilan entre 0,025 y
0,106, indican una conexion minima entre los factores. Ademas, el alto nivel de
significancia (entre 0,298 y 0,803) sugiere que Ha no puede rechazarse en ningun
caso, lo que indica que no hay evidencia estadistica suficiente para respaldar una
relacion significativa entre los juegos educativos y la adquisicion de habilidades.
Esto podria deberse a varios factores, como juegos educativos ineficaces o factores

no tenidos en cuenta en el analisis.

Palabras clave: Juegos educativos, Aprendizaje de matematicas.
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ABSTRACT

This quantitative, cross-sectional study investigated whether educational games
affect mathematics learning, in a sample of 99 children from |.E.l. N°847 Nuestra
Sefiora de la Purisima Punchana 2023, where the findings show that educational
games do not improve mathematics, algebra, geometry or spatial awareness. The
evaluation coefficients, ranging from 0.025 to 0.106, indicate a minimal connection
between the factors. Furthermore, the high significance level (between 0.298 and
0.803) suggests that Ha cannot be rejected in any case, indicating that there is
insufficient statistical evidence to support a significant relationship between
educational games and skill acquisition. This could be due to several factors, such

as ineffective educational games or factors not considered in the analysis.

Keywords: Educational games, Mathematics learning
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INTRODUCCION

Saavedra, director global de Educacion del BM, afirmé que el virus COVID-19 ha
destruido la educacion en todo el mundo, aumentando dramaticamente el numero
de nifos que son incapaces de aprender. Siete de cada diez nifios de 10 afios que
viven en paises de ingresos bajos o medios no pueden leer textos basicos. Por lo
tanto, la sociedad y los lideres politicos deben actuar con rapidez para salvar el
futuro de esta generacion garantizando estrategias e inversiones para reconstruir
la educacion (Banco Mundial, 2023). De acuerdo con el informe de Minedu (2023),
396 mil estudiantes fueron evaluados en lectura y matematicas en los diferentes
niveles educativos. En primaria, el nivel medio de lectura se mantuvo igual en 2018
y 2019; sin embargo, fue mayor en las escuelas privadas. En la escuela secundaria,
tanto las escuelas publicas como las privadas tuvieron niveles promedio de lectura
mas altos. Los estudiantes de escuelas privadas y ciudades obtuvieron mejores
resultados que los de otras escuelas. Fueron matematicas las que mostraron la
mayor caida en los resultados de aprendizaje, con una puntuacién promedio mas

baja y un porcentaje menor de estudiantes que alcanzaron el nivel Satisfactorio.

Es asi como surge la idea de investigar la educacién inicial, donde los nifios se
familiarizan con las matematicas. Este estudio incluye el juego porque se reconoce
su importancia en la educacion de la primera infancia, como lo demuestran
investigaciones a nivel mundial y nacional. Se ha comprobado que los nifios que
participan en actividades regulares experimentan un mayor crecimiento y logro,

demostrando los beneficios del juego en la calidad de vida y educacion de los nifios.

Al llegar a la |.E.l. N°847 Nuestra Sefora de la Purisima, identificamos un problema

en las clases de matematicas, que se basaban en métodos tradicionales y



repetitivos. La ausencia de juegos como estrategia de aprendizaje provoco una falta
de motivacion e interés entre los estudiantes, quienes mostraron signos de
agotamiento. Esta situacién afectaba a muchos nifios de 5 afios en la institucion,
generando dificultades en su aprendizaje matematico. Este estudio tiene un valor
significativo para los docentes, ya que destaca la necesidad de un enfoque que
fomente la curiosidad y el desarrollo cognitivo, sin abandonar el curriculum,
promoviendo un espacio de comunicacion donde los estudiantes puedan expresar
sus ideas matematicas. Es decir, se busca que las matematicas sean accesibles

para todos los estudiantes.

Por lo expuesto, se plantea en este trabajo de investigacion como problema
general, ¢Cual es la relacion entre la aplicacién de juegos educativos y el
aprendizaje de la matematica en nifios de la Institucion Educativa Inicial N°847
Nuestra Senora de la Purisima Punchana, 20237 Ademas, surgen las interrogantes
especificas, ¢Cual es la relacion entre la aplicacion de juegos educativos y el
aprendizaje de agrupacion en nifios de la Institucion Educativa Inicial N°847
Nuestra Sefora de la Purisima Punchana, 20237, ;Cual es la relacion entre la
aplicacion de juegos educativos y el aprendizaje del conteo en nifios de la
Institucion Educativa Inicial N°847 Nuestra Senora de la Purisima Punchana,
20237, 4 Cual es la relacién entre la aplicacion de juegos educativos y aprendizaje
de formas geométricas en nifios de la Institucion Educativa Inicial N°847 Nuestra
Sefiora de la Purisima Punchana, 20237, ;Cual es la relacion entre la aplicacion
de juegos educativos y aprendizaje de ubicacion espacial en nifios de la Institucidon

Educativa Inicial N°847 Nuestra Sefiora de la Purisima Punchana, 20237



El objetivo general es determinar la relacién entre la aplicacion de juegos
educativos y el aprendizaje de la matematica en nifios de la Institucion Educativa
Inicial N°847 Nuestra Sefiora de la Purisima Punchana, 2023. Asimismo, se
plantearon los objetivos especificos los cuales son determinar la relacién de la
aplicacion de juegos educativos y el aprendizaje de agrupacion en nifios de la
Institucion Educativa Inicial N°847 Nuestra Senora de la Purisima Punchana, 2023.
Determinar la relacion de la aplicacion de juegos educativos y el aprendizaje del
conteo en nifos de la Institucion Educativa Inicial N°847 Nuestra Sefora de la
Purisima Punchana 2023. Determinar la relacion de la aplicacidon de juegos
educativos y aprendizaje de formas geométricas en nifios de la Institucion
Educativa Inicial N°847 Nuestra Sefora de la Purisima Punchana, 2023.
Determinar la relacion de la aplicacion de juegos educativos y aprendizaje de
ubicacion espacial en nifios de la Institucion Educativa Inicial N°847 Nuestra Sefiora

de la Purisima Punchana, 2023.



1.1.

CAPITULO I: MARCO TEORICO

Antecedentes

A nivel internacional, durante el 2022, se ejecutd un proyecto cualitativo que
tuvo como objetivo evaluar la eficacia de los juegos educativos para ensefar
matematicas. Ademas, examiné su idoneidad para diferentes niveles
educativos. Los hallazgos de 30 estudios analizados muestran que los
juegos educativos se pueden utilizar eficazmente en el aula y pueden
mejorar las habilidades de aprendizaje matematico de los estudiantes. No
obstante, algunos estudios muestran que los juegos no tienen un efecto
significativo. Otros resultados indican que hay herramientas de juego que no
se pueden utilizar durante un periodo prolongado, por lo que se necesita un
mayor desarrollo en futuras investigaciones. Los hallazgos de este estudio

guiaran los juegos de educacién matematica (Mu’'minatul, 2022).

En 2020, se ejecutd un estudio cuyo objetivo fue proporcionar una visién
general sobre el uso de juegos educativos en la ensefianza en la primera
infancia de matematicas. Las herramientas de juegos educativos se pueden
utilizar en el aprendizaje de matematicas para facilitar a los profesores la
entrega del material de aprendizaje. Se empled la revision de la literatura
como método de investigacion, los investigadores utilizan diversas fuentes
de literatura de libros, revistas y resultados de investigaciones. Los hallazgos
de esta revision enfatizan la necesidad de la ensefianza temprana de
matematicas para que los nifios potencien sus habilidades cognitivas y
prepararlos para etapas posteriores. Numerosos estudios sugieren que los

juegos educativos pueden mejorar el desarrollo cognitivo, incluidas las



habilidades matematicas, al tiempo que hacen que el aprendizaje sea mas

atractivo y accesible (Syafdaningsih et al., 2020).

A nivel nacional, durante el 2022, se ejecuto estudio cuantitativo, descriptivo
y correlacional que tuvo como objetivo determinar la relacion entre el uso de
juegos educativos y el aprendizaje de los nifios en la asignatura de
matematicas en el aula del I.E.l. N°. 265 divino Nifio Jesus, que atiende a
nifios de 4 afos. Se estudié a 24 estudiantes. Se empled una lista de cotejo
y la observacion, previamente validada por expertos. Los hallazgos indicaron
que existe una fuerte correlacion (r = 0,88) entre las variables (Vasquez,

2022).

En 2021, se ejecutd un estudio aplicado, explicativa, pre explicativa. El
objetivo general fue determinar si la implementacion de juegos educativos
tiene un efecto en el proceso de aprendizaje matematico de los nifios de
cinco afos de la Escuela Primaria 92 Quilcapuncu. En una muestra
compuesta por 14 nifios. Se empled una lista de cotejo y la observacion.
Asimismo se empled la prueba t de Student (t (14) = 2.160; p = 0.00) para
que se hipotesis sea contrastada. Los hallazgos llevaron a la conclusién de
que la incorporacion de que el uso de juegos educativos hace que los nifios

aprendan mucho mejor las matematicas (Luque, 2021).

En 2021, se ejecutd un estudio cualitativo, que tiene como objetivo analizar
el papel juegos didacticos en la ensefianza en la educacion primaria en
matematicas. La revision exhaustiva de trabajos académicos publicados fue
el foco del estudio, lo cual permitié identificar progresos en las técnicas de

ensefanza en este campo. Los hallazgos de la revision mostraron que los

5



juegos educativos son eficaces para ayudar a los estudiantes a aprender
matematicas. Ademas, la gamificacion se ha convertido en una tendencia
creciente, acercando la ensefianza en relacion a los ciertos desafios de los
alumnos. En conclusion el estudio respalda la eficacia de los juegos

didacticos (Ricce & Ricce, 2021).

En 2020, se ejecutd un estudio correlacional cuyo objetivo fue determinar si
existe o no conexion entre la practica de juegos y la adquisicion de
conocimientos matematicos en nifios de 5 afios que asisten a la |.E. Privado
Sacerdote Jesuita Romeo. Los hallazgos muestran una fuerte asociacion
entre el desarrollo de un nifio en las areas de psicomotricidad, cognicion y
socializacion, y su aprendizaje de matematicas, con coeficientes respectivos
de 0,684, 0,841 y 0,860. Un coeficiente de correlacion de 0,73 permite
concluir que el uso de juegos tuvo una influencia significativa en los
conocimientos matematicos adquiridos por los estudiantes de este grupo en

particular (Noa et al., 2020).

En 2019, se ejecutd un estudio basico, experimental y correlativo con 21
participantes. Tuvo como objetivo analizar como el juego matematico se
relaciona con el desarrollo de habilidades matematicas en infantes que
asisten al IEI N° 676 San Martin de Porras. Se empled el registro de
observacion. Los hallazgos confirmaron la hipétesis al demostrar una
correlacion moderada entre las variables, medida por un coeficiente de
Rho=0,469. En conclusion, el estudio encontré que las variables examinadas

estan interconectadas (Rojas, 2019).



1.2.

A nivel local, durante el 2021, se ejecutd un estudio experimental, cuyo
objetivo fue conocer como los juegos educativos afectaban el aprendizaje de
matematicas de los infantes de la I.LE.l. N° 401 Mi Carrusel. Involucr6 a 90
nifios. Se empled la observacion para recopilar los datos requeridos, y se
realizaron analisis estadisticos con programas como SPSS y MINITAB. Los
resultados se analizaron mediante estadisticas descriptivas, incluyendo
frecuencias, promedios y porcentajes. Los hallazgos llevaron a la conclusién
de que los juegos educativos ayudan a este grupo de estudiantes a aprender

matematicas (Bautista & Flores, 2021).

Bases Teéricas

Juegos educativos

Segun Delgado (2011), un juego educativo es aquel que esta disefiado con
el objetivo de mejorar la atencién, la memoria, la comprension y el

conocimiento, todos ellos esenciales para desarrollar habilidades cognitivas.

Dado que los juegos educativos son la mejor manera de ensefiar a los nifios,
se utilizan en la educacion infantil para facilitar el aprendizaje y al mismo
tiempo tener en cuenta los intereses de los nifios. En este contexto, se
destaca la idea de diversion, que desempefia un papel fundamental para

fomentar su utilizacion por parte del nifio (Anccota, 2017).

Noa etal. (2020), afirma que el juego ha sido un elemento integral de
nuestras vidas desde nuestro nacimiento. Via el juego, los nifios interactdan
de manera natural y comoda con su entorno, es una actividad enriquecedora
gue proporciona oportunidades de aprendizaje a través de la socializacion y

la adaptacion a los cambios y exigencias de la vida. Expresamos nuestra



humanidad interior a través del juego empleando estrategias para conectar
ideas, establecer relaciones, planificar situaciones y alcanzar metas.
Ademas, el juego sirve como medio para explorar nuestro entorno, fomentar
conexiones sociales, compartir la diversidad y aprender mutuamente

comunicando abiertamente nuestros pensamientos y necesidades.

Segun Viciana & Conde (2002; citado en Gallardo, 2018), jugar es bueno
para el crecimiento cognitivo y social de los nifios. Estos autores dicen que
los nifios necesitan jugar para desarrollarse emocional, fisica, mental,

socialmente y con otros nifios.

A través del juego, el nifio tiene la oportunidad de explorar y experimentar la
satisfaccion que obtiene de participar en actividades y compartir con otros.
El juego se destaca como una de las maneras mas fundamentales para
expresar una amplia gama de emociones, intereses y pasiones. Sin
embargo, su funcién educativa es particularmente significativa porque
posibilita que los nifios desarrollen habilidades fisicas, mentales, sociales,
emocionales y afectivas y al mismo tiempo estimula su curiosidad y deseo

de observar y explorar su entorno (Lopez, 2010).

El juego desarrolla habilidades sociales y emocionales esenciales. Jugando,
los nifios adquieren la capacidad de establecer conexiones con otros,
compartir, negociar y resolver conflictos, al tiempo que fortalecen su
capacidad de expresion personal. Ademas, el juego les proporciona
lecciones sobre liderazgo y les ensefia a interactuar en un entorno grupal.
También, se manifiesta como una herramienta intrinseca que posibilita que

los nifios mejoren su capacidad de afrontar situaciones, al tiempo que



adquieren destrezas para gestionar sus relaciones personales, enfrentar

desafios sociales y superar temores, como cuando interpretan roles de

héroes ficticios (UNICEF, 2018).

El juego, segun Piaget (1973; citado en Anccota, 2017), es crucial en la

inteligencia infantil, ya que refleja la adaptacion funcional de la realidad a

cada etapa de desarrollo. Piaget clasificd el desarrollo cognitivo en cuatro

etapas: sensoriomotora, preoperatoria (de 2 a 6 afios), concreta (de 6 a 8

afos) y formal (de 8 afios en adelante).

Piaget (1973; citado en Aizencang, 2005), identific6 tres actividades

recreativas basicas que, segun su etapa de desarrollo:

1)

2)

Juegos de ejercicios sensoriales motores: Son comunes desde el
nacimiento hasta el desarrollo del lenguaje. Constituyen la forma
fundamental en la que los nifios participan en el juego. No se limita a
los primeros dos afios de vida o a la etapa preverbal. En realidad, se
regresan durante la nifiez e incluso en la adultez cuando se adquieren
nuevas habilidades.

Juego simbdlico: De los 2 a 6 afios y se distinguen por su creatividad.
Los menores emplean su creatividad para convertir articulos
familiares en cosas Unicas, como una caja de fosforos es un
automovil. Participe también en juegos de rol como madre e hijo,
profesora y alumna, etc. Este tipo de juego les permite aspectos
similares de la realidad y expresarse mientras crean nuevos

escenarios y replican situaciones de la vida real.



3) Juegos de reglas: Se inicia alrededor de los 5 afios y se desarrolla
principalmente entre los 7 y los 12 afios, y duran toda la vida. Estos
juegos involucran habilidades sensomotoras o0 intelectuales,
competencia entre individuos y un sistema de normas que se
transmiten en generaciones 0 se establecen mediante acuerdos
temporales. Segun la teoria de Piaget, estos juegos involucran
relaciones sociales e interpersonales, ya que las reglas las establece

el grupo y romperlas se considera una violacion.

Segun Zapata (1995; citado en Sanchez, 2020), los juegos ludicos se
consideran actividades pedagodgicas esenciales que deben ocupar un lugar
central en el plan de estudios y, por ende, formar parte de la rutina en el aula,
ya gue constituyen herramientas altamente efectivas para la ensefianza y el
aprendizaje. Un juego educativo puede definirse como una estrategia que
puede aplicarse en diversos niveles y contextos escolares, aunque, en
ocasiones, los educadores no reconocen plenamente la importancia de esta
estrategia, perdiendo asi la oportunidad de aprovechar los numerosos
beneficios que ofrece. En resumen, los juegos didacticos representan una
herramienta sumamente valiosa que, ademas de ser adaptable a diversas
areas de aprendizaje, brinda a las docentes nuevas metodologias para la

ensefanza en el aula.

La importancia de esta estrategia reside en la idea de que el enfoque no
debe centrarse en la memorizacion pasiva de datos o conceptos, sino a crear
un entorno que inspire a desarrollar comprension propia. En este entorno, el

rol del docente consiste en guiar gradualmente al estudiante hacia niveles
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mas avanzados de autonomia e independencia en el proceso de
aprendizaje. Para apoyar y completar todas las adquisiciones de
conocimientos, se fomenta un entorno colaborativo y comunitario. Esta
tactica fomenta la creatividad al hacer que los participantes adquieran el

contenido (Sanchez, 2020).

La educacion inicial debe incluir actividades ludicas, ya que el juego, mas
alla del entretenimiento, es importante para el desarrollo completo que
necesitan los nifios. Usar juegos como herramientas de ensefianza es
crucial. Estas actividades deben tener objetivos claros que contribuyan a la
ensefanza y el aprendizaje. Desde pequefios los nifios juegan y aprenden,
interactuando con una variedad de juguetes que les permiten adquirir
distintas representaciones. El juego ofrece oportunidades de aprendizaje, y
practicarlo repetidamente hace a los estudiantes expertos, los prepara para
desarrollar estrategias personales y proponer juegos en contextos similares.
Ademas de estimular el pensamiento matematico, el juego influye en las
actitudes y emociones, fomentando la camaraderia y la diversion. Por lo
tanto, el juego debe considerarse una alternativa valiosa en la ensefianza y

el disefio de entornos ladicos (Noa et al., 2020).

Dimensiones de juegos educativos

Segun Andrade y Ante (2010; citados en Huaman, 2016), se componen de

tres etapas distintas:

Introduccion: Esta fase marca el inicio del juego y se centra en las acciones

y pasos necesarios para preparar a los participantes y establecer el
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escenario del juego. Aqui se establecen los acuerdos y convenios que
permiten definir las normas y el tipo de juego. En esta etapa, se explican las
reglas, se asignan roles, se distribuyen materiales si es necesario y se
asegura que todos los jugadores comprendan como se desarrollara el juego.
Es un momento crucial para establecer las bases y las expectativas del

juego.

Desarrollo: En esta etapa, el juego estd en pleno desarrollo y los
participantes comienzan a poner en practica lo que han aprendido en la fase
de introduccion. Los jugadores actian de acuerdo con las reglas del juego,
aplicando estrategias y resolviendo desafios en funcion de los objetivos del
juego. Aqui es donde se lleva a cabo la mayor parte de la actividad y donde
los participantes pueden demostrar sus habilidades, conocimientos y

competencias especificas relacionadas con el juego.

Culminacion: La fase de culminacion marca el final del juego. Esto puede
ocurrir cuando un jugador jugadores cuando logra los objetivos o metas
establecidos por las reglas del juego. También puede concluir cuando se
alcanza una cantidad especifica de puntos o cuando se determina que se ha
llegado al final del tiempo asignado para el juego. En esta etapa, se evalla
quién ha tenido un mayor control de los conocimientos y destrezas que el
juego pretendia ensefiar. Es el momento en el que se celebran los logros y

se reconoce al ganador o al equipo victorioso.

Estas fases son fundamentales en la estructura de un juego educativo, ya

gue guian a los participantes a través de la experiencia de juego, asegurando
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gue se cumplan los objetivos de aprendizaje y proporcionando un marco

organizado para la diversion, la competencia y el desarrollo de habilidades.

La meta principal es impulsar el desarrollo equilibrado de la mente y
capacidades intelectuales, emocionales, fisicas y sensoriales del individuo.
El enfoque mayor debe estimular la participacion del sujeto, promoviendo
actividades esenciales y transmitir actitudes fundamentales para ensefiar

matematicas.

Aprendizaje en matematica

Aprender matematicas implica reconocer los componentes fundamentales
de esta disciplina, es decir, sus conceptos y métodos. Tradicionalmente, las
matematicas siempre se han considerado un conjunto de conocimientos
inmutable que los estudiantes deben memorizar. No obstante, esta vision ha
sido objeto de debate y han surgido nuevas perspectivas sobre el

aprendizaje de las matematicas (Santos, 1995).

Segun MINEDU (2016), las matematicas ganan significado y se vuelven mas
efectivas cuando se aplican directamente a situaciones cotidianas. Cuando
pueden conectar nuevos conceptos matematicos con sus conocimientos
previos y el mundo que los rodea, nuestros estudiantes son mas felices. Se
trata de una perspectiva matematica orientada a la vida que sitla el

aprendizaje en el marco de las interacciones humanas y lo dirige.

Las matematicas preparan a los estudiantes para que sean autbnomos,
conscientes de lo que estan aprendiendo y por qué. En este contexto, el

papel del docente como facilitador, guia y estimulador del pensamiento y la
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reflexion en las actividades matematicas es crucial. Reconociendo esta
responsabilidad, este material proporciona una herramienta pedagdgica
orientada al desarrollo de dichos aprendizajes. Se centra la atencion en
resolver problemas para alcanzar este objetivo, a partir del cual, a través de
situaciones de resolucion de problemas, se fomentan habilidades

matematicas que contribuyen al crecimiento de la competencia.

Segun Noa et al. (2020), existen términos claves que deben interconectarse
para poder establecer el concepto de aprendizaje de matematicas a través

de juegos. Estos términos incluyen:

e Juego: Actividades entretenidas que dan variedad a los
participantes. Ademas, se utiliza como herramienta de aprendizaje
para desarrollar estrategias, habilidades, actitudes y conocimientos
a través de reglas.

e Estrategia: Acciones meticulosamente planificadas para lograr
objetivos de manera efectiva.

e Ensefanza-aprendizaje: Implica que los estudiantes participen en
actividades cognitivas bajo la guia de un instructor para adquirir
conocimientos, mejorar habilidades, consolidar habitos y contribuir
a su formacion cientifica. La interaccion entre educador y alumno
es crucial, con el maestro ejerciendo un papel estimulante,
orientador y de control para fomentar un rol activo y autbnomo en
el estudiante, quien desea aprender.

e Ludica: Implica a intencién de generar disfrute, satisfaccion y

felicidad dirigiendo la educacién hacia actividades regidas por
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reglas. A pesar de esto, el estudiante participa en estas actividades
por elecciéon personal y placer, sin obligacion.

e Dimensiones: Indican la capacidad de un individuo para guiar sus
acciones y adaptarse de manera competente a diversos contextos,
definiendo su singularidad.

Las reglas y conceptos tradicionales como el calculo y la geometria no son
el unico foco de la educacion matematica. Aplicar estos conceptos a

problemas reales fomenta la autonomia del estudiante.

El enfoque tedrico y metodoldgico que orienta la instruccion y adquisicion de
conocimientos mateméaticos es un enfoque de resolucién de problemas, tal

como lo describe el Minedu (2016):

e Las matematicas son un elemento cultural en evolucion, se
transforma y se ajusta continuamente.

e (Cada actividad matematica requiere la resolucion de
problemas apropiados al contexto. Estas situaciones se
pueden clasificar en cuatro categorias: cantidad, equivalencia,
regularidad, forma, ubicacion e incertidumbre.

e Los estudiantes enfrentan desafios sin estrategias predefinidas
al plantear y resolver problemas. Para superar los desafios en
la busqueda de soluciones, los individuos y los grupos deben
participar en la exploracién y la reflexion, tanto individualmente
como en colaboracién. Los estudiantes crean y reorganizan su

conocimiento conectando y reorganizando ideas y conceptos
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matematicos, lo que les ayuda a encontrar soluciones 6ptimas

a problemas que se vuelven mas complejos con el tiempo.
e Los nifios tienen la opcién de plantear sus propios problemas
0 que el profesor los plantee, lo que fomenta la inventiva y la

capacidad de afrontar situaciones novedosas y diferentes.
Como parte de la educacion infantil, especificamente en el segundo ciclo de
matematicas, se ha considerado importante centrarse en mejorar las
habilidades relacionadas con la resolucion de problemas que involucran

cantidad, movimiento y ubicacion.

Esta 4rea anima a los estudiantes a crear y resolver problemas complejos,
fomentando una actitud positiva y asumiendo la responsabilidad de su
aprendizaje. El educador debe conocer el desarrollo evolutivo de los
estudiantes, respetar métodos de resolucion, estrategias y recursos
diversos, valores y superar obstaculos para facilitar su aprendizaje. Esto
significa que el maestro debe establecer metas, organizar estrategias de
aprendizaje y planificar y administrar recursos y apoyo para el bienestar de

los estudiantes.

A través de actividades recreativas de matematicas, los nifios participan en
interacciones sociales con sus compafieros, dandoles la oportunidad de
desarrollar  habilidades numéricas esenciales 'y, gradualmente,
comportamientos mas independientes para enfrentar los desafios en la vida
diaria y aula. Estas experiencias los preparan para enfrentar problemas

similares en el futuro (Noa et al., 2020).
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En el progreso cognitivo de los nifios, las matematicas tienen un papel
esencial debido a que los conocimientos adquiridos resultan Utiles en su
trayectoria educativa y en sus futuras ocupaciones. Sin embargo, para
muchos nifios, las matematicas pueden parecer dificiles y aburridas. Es
deber de los PPFF fomentar el desarrollo matematico de sus hijos a través
de actividades divertidas. Al hacerlo, los nifios aprenderan a disfrutar de las
matematicas y las veran como una herramienta util en diversos contextos en

lugar de algo negativo (Anccota, 2017).

En la educacion inicial, la evaluacion debe ser sistematica y continua, con el
propdésito de mejorar la ensefianza a través del seguimiento del progreso del
nifo. La evaluacién en este periodo es importante para identificar los
avances del nifio. En esta etapa, la interaccidbn entre ensefianza y

aprendizaje es importante y vital para el proceso educativo (Noa et al., 2020).

Dimensiones del aprendizaje de matemética

De acuerdo con Minedu (2016), las dimensiones para observar en los nifios
de preescolar se refieren a areas especificas de desarrollo y aprendizaje que
los educadores y padres deben tener en cuenta para evaluar el progreso y
el crecimiento de los nifios en estas edades tempranas. A continuacién, se

explican las cuatro dimensiones mencionadas:

Dimension del aprendizaje de agrupacion: Esta dimension se enfatiza la
capacidad de reconocer y comprender agrupaciones de objetos o elementos
en conjunto. Implica la habilidad de reconocer patrones, clasificar objetos por
similitudes y diferencias, y entender como se pueden organizar los

elementos en categorias. Como resultado de aprender a agrupar cosas, los
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nifos desarrollan habilidades cognitivas basicas, como la capacidad de
ordenar, categorizar y resolver problemas. Esta dimensioén les ayuda a
construir una base solida para el pensamiento matematico y la comprension

de conceptos mas avanzados.

Dimension del conteo: Los nifios en esta etapa comienzan a aprender a
contar en secuencia, a identificar niumeros y a relacionar nimeros con
cantidades. También pueden desarrollar habilidades de conteo regresivo.
Contar es una actividad fundamental para aprender habilidades matematicas
y es una base importante para comprender ideas aritméticas y resolver

problemas en matematicas.

Dimensién de formas geométricas: En esta dimension, los nifios exploran
y aprenden sobre las formas geométricas basicas, entre otros. Los nifios
aprenden a reconocer, nombrar y comparar figuras geométricas mediante
actividades de juego y exploracién. También pueden aprender a relacionar
formas con objetos del mundo real y comprender cémo se utilizan las formas

en su entorno.

Dimension de ubicacion espacial: Se centra en la conciencia espacial de
los nifios y su capacidad para articular donde estan las cosas y como se
mueven. Los nifios aprenden a utilizar el lenguaje espacial para expresar
conceptos como arriba, abajo, cerca, lejos, dentro, fuera, izquierda y
derecha. También desarrollan habilidades de orientacion y coordinacion

espacial.
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1.3.

Definicion de términos basicos

Juego Educativo: Se consideran herramientas educativas y se incorporan
a la educacion infantil con el fin de simplificar la instruccion y facilitar el
aprendizaje teniendo en cuenta los intereses de los nifios. En este contexto,
se destaca la idea de diversion, que desempefia un papel fundamental para

fomentar su utilizacion por parte del nifio (Anccota, 2017).

Aprendizaje de Matematicas: Implica reconocer los componentes
fundamentales de esta disciplina, es decir, sus conceptos y métodos. No
obstante, esta visidbn ha sido objeto de debate y han surgido nuevas

perspectivas sobre el aprendizaje de las matematicas (Santos, 1995).

Agrupacion: La agrupacion en matematicas se refiere a la habilidad de
clasificar objetos o elementos en categorias o conjuntos basados en
similitudes o diferencias. Los nifos desarrollan esta habilidad al reconocer
patrones, organizar objetos en grupos y comprender como se pueden
agrupar elementos en funcion de ciertas caracteristicas comunes (Minedu,

2016).

Conteo: La tarea es identificar la cantidad de objetos en un grupo. En este
proceso, se asignan numeros a los objetos en una secuencia logica y se
comprende la relacidn entre numeros y cantidades. Los nifios aprenden a
contar y usar numeros para expresar la cantidad de objetos en situaciones

cotidianas (Minedu, 2016).

Formas Geométricas: Las formas geométricas son figuras o patrones que

tienen propiedades especificas y caracteristicas distintivas. Los nifios en su
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aprendizaje de matematicas comienzan a identificar y aprender sobre formas
geomeétricas basicas como circulos, cuadrados, triangulos y rectangulos

(Minedu, 2016).

Ubicacion Espacial: Implica el uso de lenguaje espacial para indicar la
relacion entre objetos, como arriba, abajo, cerca, lejos, dentro, fuera,
izquierda y derecha. Los nifios desarrollan habilidades de ubicacion espacial

a medida que exploran y se orientan en su entorno fisico (Minedu, 2016).
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2.1.
21.1.

2.1.2.

2.2,

2.21.

CAPITULO II: HIPOTESIS Y VARIABLES

Formulacion de la hipoétesis

Hipoétesis general

La aplicacion de juegos educativos se relaciona significativamente con el

aprendizaje de la matematica en nifios de la I.E.l. N°847 Nuestra Sefiora de

la Purisima Punchana 2023.

Hipoétesis especificas

Existe relacion significativa entre la aplicacion de juegos educativos y el
aprendizaje de agrupacion en nifios de la I.E.l. N°847 Nuestra Sefiora de
la Purisima Punchana 2023.

Existe relacién significativa entre la aplicacion de juegos educativos y el
aprendizaje del conteo en nifios de la I.LE.I. N°847 Nuestra Sefiora de la
Purisima Punchana 2023.

Existe relacion significativa entre la aplicacion de juegos educativos y
aprendizaje de formas geométricas en nifios de la I.LE.l. N°847 Nuestra
Sefora de la Purisima Punchana 2023.

Existe relacion significativa entre la aplicacion de juegos educativos y
aprendizaje de ubicacién espacial en nifios de la I.LE.l. N°847 Nuestra

Sefora de la Purisima Punchana 2023.

Variables y su operacionalizacién

Identificacion de variables

Variables independiente: Juegos educativos.

Variable dependiente: Aprendizaje de la matematica.
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2.2.2.

2.2.3.

Definicion conceptual de variables

Juego educativo. Son herramientas educativas y se incorporan a la
educacion infantil con el fin de simplificar la instruccion y facilitar el
aprendizaje teniendo en cuenta los intereses de los nifios. En este contexto,
se destaca la idea de diversion, que desempefia un papel fundamental para

fomentar su utilizacion por parte del nifio (Anccota, 2017).

Aprendizaje de matematica. Implica reconocer los componentes
fundamentales de esta disciplina, es decir, sus conceptos y métodos (Santos,

1995).

Definiciéon operacional de variables

Juego Educativo. Para recolectar datos, se han tenido en cuenta distintos
aspectos o etapas del juego educativo. En primer lugar, se considera la "Fase
de Introduccidn”, que seria como cuando se presenta el juego por primera
vez, para luego explicar de qué trata y den ganas de jugar; “Fase de
Desarrollo”, en la que realmente se juega sumergiéndose en la diversion
mientras se aprende sin darse cuenta; y “Fase de Culminacién”, que no solo
implica el fin del juego, sino que también se aprovecha este momento para
reflexionar sobre lo aprendido y como se relaciona con otros conocimientos

previos.

Aprendizaje de matematica. No se trata solo de sumas y restas aburridas,
sino de entender y usar los numeros de formas super interesantes. Para
entender mejor como los niflos aprenden matematicas, se considera
dimensiones: Aprendizaje de agrupacion, Aprendizaje del conteo,

Aprendizaje de formas geométricas y Aprendizaje de ubicacion espacial.
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2.2.4. Operacionalizacién de variables

Tipo por Escala Valores de Medio de
Variables Definicién su Indicadores de Categorias las A
s . verificacion
naturaleza medicién categorias
Conceptual
Son actividades disefiadas . i ‘s
con el propésito especifico de Dimension: Fase de Introduccién
meiorar  la_ atencion.  la Participa activamente en la preparacion para el
mejmoria la com rensié’n ol juego, como escuchar las instrucciones.
conocimi’ento phabilidaé/es Muestra interés en el juego, por ejemplo, haciendo
esenciales péra el desarrollo preguntas o expresgndo eqtusmsmp. L
cognitivo (Anccota, 2017) Comprende vy sigue instrucciones basicas
9 ’ ) relacionadas con el juego, como esperar su turno.
Operacional Participa en la asignacion de roles o
responsabilidades.
Para recolectar datos. se han Demuestra una comprension inicial de las normas
. o del juego.
tenido en cuenta distintos ! Juego. .
aspectos o etapas del juego Dimensién: Fase de Desarrollo
- . Se involucra activamente en la accion del juego, 37-45
educativo. En primer lugar, se . o Adecuado
considera la  "Fase de como interactuar con otros nifios.
Variable (X) Introduccién”, que seria como Utiliza el juego como una oportunidad para Guia de
Juego ’ . Cualitativo  expresar ideas, creatividad o imaginacion. Ordinal 26-36 s
. cuando se presenta el juego - : Poco observacion
Educativo. : Demuestra la capacidad de seguir las reglas del
por primera vez, para luego . ” adecuado
exolicar de qué trata v den juego durante la accién, como esperar su turno.
aﬁas de 3 ar: Des;/rrollo Muestra habilidades de resolucion de problemas al
ge de jugar, enfrentar desafios. 15-25
Dimension, en la que . s Lo Inadecuado
realmente se juega Dimension: Fase de Culmmacmn .
sumergiéndose en la Demuestra una comprension de que el juego esta
: = . llegando a su fin.
diversion mientras se 9

aprende sin darse cuenta; y
Culminaciéon, que no solo
implica el fin del juego, sino
que también se aprovecha
este momento para
reflexionar sobre lo aprendido
y cémo se relaciona con otros
conocimientos previos.

Cumple con los objetivos o metas del juego.
Refleja satisfaccion o emocion al final del juego,
como expresar alegria por sus logros.

Muestra la capacidad de seguir las normas del
juego, como guardar los materiales.

Utiliza el juego culminado como una oportunidad
para aprender o reflexionar.
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Variable (Y)
Aprendizaje
de

matematica.

Conceptual

Implica reconocer los
componentes fundamentales
de esta disciplina, es decir,
sus conceptos y métodos
(Santos, 1995).

Operacional

No se trata solo de sumas y
restas aburridas, sino de
entender y usar los numeros
de formas super interesantes.
Para entender mejor cémo
los nifnos aprenden

matematicas, se considera
dimensiones: Comprensién
oral, Expresion oral,

Aprendizaje de agrupacion,
Aprendizaje  del conteo,
Aprendizaje = de  formas
geométricas y Aprendizaje de
ubicacion espacial.

Cualitativo

Dimension: Aprendizaje de agrupacion

Muestra la habilidad de agrupar objetos o juguetes por
colores.

Demuestra la capacidad de organizar objetos de
acuerdo con ciertas caracteristicas.

Sigue instrucciones simples relacionadas con la
agrupacion.

Muestra interés en juegos que impliquen clasificar
objetos, como separar las piezas.

Identifica patrones o similitudes en los objetos y
agruparlos en funcién a semejanza.

Dimension: Aprendizaje del conteo

Cuenta objetos o juguetes en voz alta.

Reconoce y nombra los numeros del 1 al 10.

Utiliza numeros para representar cantidades, como
decir "tengo dos osos de peluche" al mostrar dos 0sos.
Muestra interés en actividades de conteo, como contar
los pasos al caminar o los objetos.

Comprende la relacion entre contar y la idea de
cuantos.

Dimension: Aprendizaje de formas geométricas
Identifica y nombra formas geométricas basicas como
circulos, cuadrados y triangulos.

Sefiala objetos en su entorno que tengan formas
geométricas.

Demuestra interés en juegos o actividades que
involucran la identificacion de formas.

Compara y relaciona formas geométricas, como notar
que un plato es un circulo.

Reproduce formas geométricas al dibujar un circulo,
cuadrado, triangulo.

Dimension: Aprendizaje de ubicacion espacial
Utiliza el lenguaje espacial para describir la ubicacion
de objetos arriba, abajo.

Sigue instrucciones relacionadas con la ubicacion
cerca lejos.

Comprende conceptos espaciales basicos, como
dentro, fuera, arriba y abajo.

Identificar la ubicacion de objetos, como "el vaso esta
al lado del plato”.

Muestra interés en actividades que requieren seguir
direcciones espaciales.

Ordinal

Logrado

En proceso

En inicio

48 - 60

34 - 47

20-33

Guia de
observacion
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CAPITULO Ill: METODOLOGIA
3.1. Tipoy diseino
3.1.1. Tipo de investigacién
Se utilizé6 un enfoque cuantitativo. Ademas, fue correlacional y analizé el
vinculo entre las variables. Los estudios correlacionales intentan descubrir
como dos o mas ideas, categorias o factores se relacionan entre si

(Hernandez et al., 2018).

3.1.2. Diseio de investigacion
Este estudio de correlacion transversal examind dos o mas variables al
mismo tiempo.

El diagrama del disefio de la investigacidn es:

01 = Juegos educativos

M <:I r = relacion

02 = Aprendizaje de matematica
3.2. Diseio muestral
Poblacion
Estuvo constituido por los 99 nifios de la de la I.E.l. N° 847 Nuestra sefiora

de la Purisima, Punchana 2023.

Tabla 1:

Cuadro de cantidad de nifios

Sexo

Edad Seccion Turno M E No de nifios

3 Azul M 6 12 18
4 Verde M 5 16 21
4 Verde T 6 8 14
5 Amarillo M 2 7 9
5 Amarillo T 3 6 9
5 Rojo M 8 7 15
5 Rojo T 6 7 13

Total 36 63 99

Nota.: Nomina de matricula 2023 de la I.E.I. No 847
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3.3.

3.3.1.

3.3.2.

Muestreo y seleccidon de la muestra

El método de muestreo fue el censo, lo que significa que la muestra estuvo

formada por N=99 nifios.

Criterios de seleccion:

e Criterio de inclusién: Todos los nifios

e Criterio de exclusion: Ninguno fue excluido.

Procedimientos de recoleccion de datos
Recopilar los datos es crucial para cada estudio porque permite a los
investigadores reunir los datos que necesitan para realizar un analisis y sacar

conclusiones.

Se evalug la validez y confiabilidad del instrumento. Luego se procedio a la
recoleccion de informacion ya su posterior procesamiento. La informacién
fue organizada en cuadros y finalmente se analizo e interpret6 la informacion

recolectada.

Técnicas de recoleccion de datos
Se eligid la observacién, que llevo un registro detallado y organizado de

acciones y situaciones que se pueden ver y categorizar.

Instrumentos de recoleccién de datos

Ademas, se empleo la Guia de observaciéon como instrumento para recopilar
datos sobre como los juegos educativos afectan el aprendizaje de
matematicas entre los nifios que asisten a la I.E.I. N°847 Nuestra Sefiora de

la Purisima Punchana en el afio 2023.
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3.4.

3.4.1.

La validez y la confiabilidad

En cualquier investigacion, se destacan dos aspectos esenciales. En este
contexto, se realiz6 una evaluacion del instrumento empleado para la
recopilacion de datos, para su confiabilidad y validez. En lo que respecta este
altimo, se llevé a cabo una revision por parte de tres expertos en el campo,
guienes analizaron tanto el contenido como la estructura del instrumento

para asegurarse de que sea apropiado para medir las variables.

Para la confiabilidad, se tuvieron en cuenta la consistencia y estabilidad de
los resultados obtenidos por dichos instrumentos. En este estudio, la
fiabilidad se evalu6 desde dos puntos de vista diferentes: la correlacion entre
items y el calculo del coeficiente alfa de Cronbach, que se determiné

mediante una formula.

Procesamiento y analisis de los datos

Procesamientos de datos

Después de haber sido codificados previamente, los datos de las dos
variables fueron insertados en Excel. Este procedimiento permitid una
minuciosa organizacion y clasificacion de los datos, facilitando asi su

posterior analisis.

Los datos fueron resumidos y presentados de forma clara y concisa en tablas
y gréficos. Para llevar a cabo este proceso, se empleé un software
especializado en estadisticas para las ciencias sociales, en este caso, la

version 27.0 del programa SPSS.
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3.4.2.

3.5.

Para saber si los datos eran normales, se empled la prueba de normalidad
Kolmogorov-Smirnov. También se utilizd la prueba de correlacion para

observar como las variables estaban relacionadas.

Analisis e interpretacion de datos
Ademas de analizar e interpretar los datos de acuerdo con los objetivos del

estudio, se realizé una prueba de correlacion para probar la hipotesis.

Aspectos éticos

La observancia de los principios éticos se mantuvo, ya que se buscé el
acuerdo de padres y profesores mediante carta para la recogida de datos.
Ademas, se envio una autorizacion oficial para la ejecucion del estudio a la
Direccion de la I.E.l N°847 Nuestra Senora de la Purisima. En cuanto a la
privacidad de los participantes, se garantizé que no fueran identificados y se
les comunicaron los resultados una vez recopilados. Ademas, se cumplié con

los requisitos de calificaciones y credenciales establecidos por la UNAP.
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CAPITULO IV: RESULTADOS

4.1. Presentacion de resultados

Andlisis de frecuencia

DATOS GENERALES

Tabla 2:
Edad de nifios en los juegos educativos de la Institucion Educativa Inicial N° 847

nuestra Sefnora de la Purisima Punchana 2023

: . : %
Frecuencia  Porcentaje % valido

acumulado
valido 3 afios 20 20.2 20.2 20.2
4 afios 25 25.3 25.3 455
5 afios 54 54.5 54.5 100.0

Total 99 100 100

Nota. Cuestionario aplicado a total de 99 encuestadores

Gréfico 1:
Edad de nifios en los juegos educativos de la Institucion Educativa Inicial N° 847
nuestra Sefiora de la Purisima Punchana 2023
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Segun la tabla 2 y grafico 1, podemos observar que, de un total de 99 encuestados
los juegos educativos y el aprendizaje en la mateméatica en nifios de la institucion
educacion inicial n°847 nuestra sefiora de la purisima Punchana 2023, el 20,2%
indico que tiene la edad de 3 afos, el 25,3% manifestd que tiene la edad de 4 afios,

por otro lado, el 54,5% manifestd que tiene la edad de 5 afios.

Tabla 3:
Sexo de nifios en los juegos educativos de la Institucion Educativa Inicial N° 847
nuestra Sefiora de la Purisima Punchana 2023

. . . %
Frecuencia Porcentaje % valido

acumulado
valido Masculino 57 57.6 57.6 57.6
Femenino 42 42.4 42.4 100.0

Total 99 100 100

Nota. Cuestionario aplicado a total de 99 encuestadores

Gréfico 2:
Sexo de nifios en los juegos educativos de la Institucion Educativa Inicial N° 847
nuestra Sefiora de la Purisima Punchana 2023
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Segun la tabla 3 y gréafico 2, podemos observar que, de un total de 99 encuestados
los juegos educativos y el aprendizaje en la matematica en nifios de la institucion
educacion inicial n°847 nuestra sefiora de la purisima Punchana 2023, el 42,4%
indico que la poblacién es de sexo femenino, mientras tanto el 57,6% manifesté que

es de sexo masculino.

Tabla 4:

Fase de Introduccién

Frecuencia Porcentaje % valido % acumulado
valido Adecuado 59 59.6 59.6 59.6
Poco adecuado 17 17.2 17.2 76.8
Inadecuado 23 23.2 23.2 100.0
Total 99 100 100

Nota. Cuestionario aplicado a total de 99 encuestadores

Grafico 3:

Fase de Introduccion
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De la tabla 4 y gréafico 3, podemos observar que, de un total de 99 encuestados los

juegos educativos y el aprendizaje en la matematica en nifios de la institucion
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educacion inicial n°847 nuestra sefiora de la purisima Punchana 2023, el 17,2%
indico que es poco adecuado la Fase de Introduccion, el 23,2% manifesto que, es

inadecuado, mientras tanto el 59,6% manifestd que es la Fase de Introduccion.

Tabla 5:

Fase de Desarrollo

Frecuencia Porcentaje % valido % acumulado
valido Adecuado 57 57.6 57.6 57.6
Poco adecuado 36 36.4 36.4 93.9
Inadecuado 6 6.1 6.0 100.0
Total 99 100 100

Nota. Cuestionario aplicado a total de 99 encuestadores

Grafico 4:

Fase de Desarrollo
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De la tabla 5 y gréafico 4, podemos observar que, de un total de 99 encuestados los
juegos educativos y el aprendizaje en la matematica en nifios de la institucion

educacion inicial n°847 nuestra sefiora de la purisima Punchana 2023., el 6,0%
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indico que es inadecuado la Fase de Desarrollo, el 36,4% manifestd que es poco

adecuado Fase de Desarrollo, por otro lado el 57,6% respondieron que adecuado.

Tabla 6:
Fase de Culminacién
Frecuencia Porcentaje % valido % acumulado
valido Adecuado 58 58.6 58.6 58.6
Poco adecuado 35 35.4 354 93.9
Inadecuado 6 6.1 6.0 100.0
Total 99 100 100

Nota. Cuestionario aplicado a total de 99 encuestadores

Grafico 5:

Fase de Culminacion
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Segun la tabla 6 y grafico 5, podemos observar que, de un total de 99 encuestados

los juegos educativos y el aprendizaje en la matematica en nifios de la Institucion

Educacion Inicial N°847 nuestra sefiora de la purisima Punchana 2023, el 6,0%

indico que es inadecuado la Fase de Culminacion, el 35,4% manifesto que es poco

adecuado la Fase de Culminacion, por otro lado el 58,6% respondieron que es

adecuado.

33



APRENDI

Tabla 7:

ZAJE

Aprendizaje de agrupacion

Frecuencia Porcentaje % valido % acumulado
valido Nivel logrado 53 53.5 53.5 53.5
Nivel en proceso 35 35.4 354 88.9
Nivel en inicio 11 11.1 11.1 100.0
Total 99 100 100

Nota. Cuestionario aplicado a total de 99 encuestadores

Grafico 6:

Aprendizaje de agrupacion
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Segun la tabla 7 y grafico 6, podemos observar que, de un total de 99 encuestados

los juegos educativos y el aprendizaje en la mateméatica en nifios de la institucion

educacion inicial n°847 nuestra sefiora de la purisima Punchana 2023, el 11,1%

indico que el Aprendizaje de agrupacion esta en nivel de inicio, el 35,4% manifesto

gue a el Aprendizaje de agrupacion esta en nivel de proceso, por otro lado el 53,5%

respondieron que el Aprendizaje de agrupacion esta en nivel logrado.
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Tabla 8:

Aprendizaje del conteo

Frecuencia Porcentaje % valido % acumulado
valido Nivel logrado 40 40.4 40.4 40.4
Nivel en proceso 42 42.4 42.4 82.8
Nivel en inicio 17 17.2 17.2 100.0
Total 99 100 100

Nota. Cuestionario aplicado a total de 99 encuestadores
Grafico 7:

Aprendizaje del conteo
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Segun la tabla 8 y grafico 7, podemos observar que, de un total de 99 encuestados
los juegos educativos y el aprendizaje en la mateméatica en nifios de la institucion
educacion inicial n°847 nuestra sefiora de la purisima Punchana 2023, el 17,2%
indico que el Aprendizaje de conteo esta en nivel de inicio, el 40,4% manifesté que
a el Aprendizaje de conteo esta en nivel logrado, por otro lado el 42,4% respondieron

gue el Aprendizaje de conteo esta en nivel de proceso.
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Tabla 9:

Aprendizaje de formas geométricas

Frecuencia Porcentaje % valido % acumulado
valido Nivel logrado 62 62.6 62.6 62.6
Nivel en proceso 30 30.3 30.3 92.9
Nivel en inicio 7 7.1 7.1 100.0
Total 99 100 100

Nota. Cuestionario aplicado a total de 99 encuestadores

Grafico 8:

Aprendizaje de formas geométricas
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Segun la tabla 9 y gréfico 8, podemos observar que, de un total de 99 encuestados

los juegos educativos y el aprendizaje en la matematica en nifilos de la institucion

educacion inicial n°847 nuestra sefiora de la purisima Punchana 2023, el 7,1%

indico que el Aprendizaje de formas geométricas esta en nivel de inicio, el 30,4%

manifestd que a el Aprendizaje de formas geométricas esta en nivel de proceso, por

otro lado el 62,6% respondieron que el Aprendizaje de formas geomeétricas esta en

nivel logrado.
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Tabla 10:

Aprendizaje de ubicacion espacial

Frecuencia Porcentaje % valido % acumulado
valido Nivel logrado 56 56.6 56.6 56.6
Nivel en proceso 37 37.4 37.4 93.9
Nivel en inicio 6 6.1 6.0 100.0
Total 99 100 100

Nota. Cuestionario aplicado a total de 99 encuestadores

Grafico 9:

Aprendizaje de ubicacion espacial
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Segun la tabla 10 y gréfico 9, podemos observar que, de un total de 99 encuestados

los juegos educativos y el aprendizaje en la mateméatica en nifios de la institucion

educacion inicial N°847 nuestra sefiora de la purisima Punchana 2023, el 6,0%

indico que el Aprendizaje de ubicacion espacial esta en nivel de inicio, el 37,4%

manifestd que a el Aprendizaje de ubicacion espacial esta en nivel de proceso, por

otro lado el 56,6% respondieron que el Aprendizaje de ubicacion espacial esta en

nivel logrado.
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PRUEBA DE HIPOTESIS

Hipotesis general.

Ho: Si existe relacion entre los factores la aplicacion de juegos educativos se
relaciona significativamente con el aprendizaje de la matematica en nifios de la |.E.I.

N°847 Nuestra Sefnora de la Purisima Punchana, 2023.

Ha: No existe relacion entre los factores la aplicacion de juegos educativos se
relaciona significativamente con el aprendizaje de la matematica en nifios de la |.E.I.

N°847 Nuestra Sefora de la Purisima Punchana, 2023.

Tabla 11:

Pruebas de Chi-cuadrado hipétesis general

Significacién

Valor Df .
asintotica
Chi-cuadrado de Pearson 118.753 4 .000
Raz6n de verosimilitud 93,740 4 .000
Asociacion lineal por lineal 62,661 1 .000
N de casos validos 99

a. 4 casillas (44,4%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo
esperado es 1,33

Como el valor de significancia (valor critico observado) 0,000<0,05 rechazamos la
hipétesis alternativa y aceptamos la hipotesis nula, es decir; si existe relacidon entre
los juegos educativos con el aprendizaje de la matematica en nifios de la |.E.I.

N°847 Nuestra Sefora de la Purisima Punchana, 2023.
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Hipotesis especificas 1

Ho: Existe relacion significativa entre la aplicacion de juegos educativos y el
aprendizaje de agrupacion en nifios de la I.LE.l. N°847 Nuestra Sefiora de la

Purisima Punchana 2023, es directa.

Ha: Existe relacion significativa entre la aplicacion de juegos educativos y el
aprendizaje de agrupacion en nifios de la I.E.I. N°847 Nuestra Sefiora de la

Purisima Punchana 2023, no es directa.

Tabla 12:

Pruebas de Chi-cuadrado hipétesis especifica 1

Significacion

Valor Df .
asintética
Chi-cuadrado de Pearson 106,428 4 .000
Razdén de verosimilitud 86,841 4 .000
Asociacion lineal por lineal 56,107 1 .000
N de casos validos 99

a. 4 casillas (44,4%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo
esperado es 1,33

Como el valor de significancia (valor critico observado) 0,000>0,05 rechazamos la
hipotesis alternativa y aceptamos la hipétesis nula, es decir; existe relacion
significativa entre los juegos educativos y el aprendizaje de agrupacion en nifios de

la I.E.l. N°847 Nuestra Sefora de la Purisima Punchana 2023, es directa.
Hipotesis especificas 2

Ho: Existe relacion significativa entre la aplicacion de juegos educativos y el
aprendizaje del conteo en nifios de la I.E.l. N°847 Nuestra Sefiora de la Purisima

Punchana 2023, es directa.

Ha: Existe relacion significativa entre la aplicacion de juegos educativos y el
aprendizaje del conteo en nifios de la I.E.l. N°847 Nuestra Sefiora de la Purisima
Punchana 2023, no es directa.
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Tabla 13:

Pruebas de chi-cuadrado hipotesis especifica 2

Valor of asinstl’iir::lzc(z;:cr;ral)
Chi-cuadrado de Pearson 102,759 4 ,000
Razoén de verosimilitud 80,688 4 ,000
Asociacion lineal por lineal 57,175 1 ,000
N de casos validos 99

a. 4 casillas (44,4%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo
esperado es 2,06.

Como el valor de significancia (valor critico observado) 0,000<0,05 rechazamos la
hipotesis alternativa y aceptamos la hipétesis nula, es decir; existe relacion
significativa entre los juegos educativos y el aprendizaje del conteo en nifios de la

|.E.l. N°847 Nuestra Sefora de la Purisima Punchana 2023, es directa.

Hipodtesis especificas 3

Ho: Existe relacion significativa entre la aplicacion de juegos educativos y
aprendizaje de formas geométricas en nifios de la I.LE.l. N°847 Nuestra Sefiora de

la Purisima Punchana 2023, es directa.

Ha: Existe relacion significativa entre la aplicacion de juegos educativos y
aprendizaje de formas geométricas en nifios de la I.LE.l. N°847 Nuestra Sefiora de

la Purisima Punchana 2023, no es directa.
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Tabla 14:

Pruebas de Chi-cuadrado hipétesis especifica 3

Significacion

Valor Df i
asintotica
Chi-cuadrado de Pearson 83,941 4 .000
Razén de verosimilitud 71,381 4 .000
Asociacion lineal por lineal 47,056 1 .000
N de casos validos 99

a. 4 casillas (44,4%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo
esperado es 1,09

Como el valor de significancia (valor critico observado) 0,000<0,05 aceptamos la
hipétesis nula y rechazamos la hipoétesis alternativa, es decir; existe relacion
significativa entre la aplicaciéon de juegos educativos y aprendizaje de formas
geométricas en nifios de la I.E.l. N°847 Nuestra Sefiora de la Purisima Punchana

2023, es directa.

Hipodtesis especificas 4

Ho: Existe relacion significativa entre la aplicacion de juegos educativos y
aprendizaje de ubicacién espacial en nifios de la I.LE.I. N°847 Nuestra Sefiora de la

Purisima Punchana 2023, es directa.

Ha: Existe relacion significativa entre la aplicacion de juegos educativos y
aprendizaje de ubicacién espacial en nifios de la |.E.I. N°847 Nuestra Sefiora de la

Purisima Punchana 2023, no es directa.

41



Tabla 15:

Pruebas de Chi-cuadrado hipétesis especifica 4

Valor

Df Significacion

asintotica
Chi-cuadrado de Pearson 59,416 4 .000
Razén de verosimilitud 55,674 4 .000
Asociacion lineal por lineal 38,153 .000
N de casos vélidos 99

a. 4 casillas (44,4%) han esperado un recuento menor que 5. El recuento minimo

esperado es .73

Como el valor de significancia (valor critico observado) 0,000<0,05 aceptamos la

hipotesis nula y rechazamos la hipétesis alternativa, es decir; existe relacion

significativa entre la aplicacion de juegos educativos y aprendizaje de ubicacion

espacial en niflos de la I.E.l. N°847 Nuestra Sefiora de la Purisima Punchana 2023,

es directa.

PRUEBA DE NORMALIDAD

Ho: Los datos no tienen una distribucién normal.

Ha: Los datos tienen una distribucion normal.

Kolmogorov-Smirnov*

Estadistico gl Sig.
V1A 351 99 .000
V2P 374 99 .000

Como los datos son mayor a 50 usamos la prueba de Kolmogorov-Smirnova, como

el valor de significancia (valor critico observado) 0,000<0,05 rechazamos la

hipétesis nula y aceptamos la hip6tesis alternativa, es decir; los datos tienen una

distribuciéon normal.
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Tabla 16:

Analisis de correlaciéon entre las variables

Juegos Aprendizaje de
educativos agrupacion

Juegos Correlaciéon de 1 ,044
educativos Pearson

Sig. (bilateral) ,663

N 99 99

Correlacion de ,044 1
Aprendizaje  Pearson

de la Sig. (bilateral) ,663
matematica N 99 99

El analisis de Pearson revela que existe una relacién extremadamente débil, con

un coeficiente de correlacion de 0,044, entre los Juegos educativos y el Aprendizaje

de la matemética. Esto significa que los dos factores apenas estan relacionados.

Ademas, con una sig. de 0,663, no se puede rechazar la Ha. Esto podria atribuirse

a varias razones, como que los juegos educativos utilizados pueden no ser eficaces

para mejorar el aprendizaje del conteo, o que factores no considerados en el

analisis estén influyendo en el resultado.

Tabla 17:

Andlisis de correlacion entre los juegos educativos y la dimension aprendizaje de

agrupacion.
Juegos Aprendizaje de
educativos agrupacion
Juegos Correlacion de 1 ,040
educativos Pearson
Sig. (bilateral) ,696
N 99 99
Correlacion de ,040 1
Aprendizaje = Pearson
de Sig. (bilateral) ,696
agrupacion N 99 99
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El analisis de Pearson muestra que existe una relacion muy débil (coeficiente de
correlacion de 0,040) entre el uso de juegos educativos y el Aprendizaje de
agrupacion. El nivel de significancia de 0,696 indica que no se puede rechazar la
Ha en este caso, lo que sugiere que no hay evidencia estadistica suficiente para
respaldar la existencia de una relacion entre estos dos factores en la muestra
analizada. Esto podria atribuirse a varias razones, como que los juegos educativos
utilizados pueden no ser eficaces para mejorar el aprendizaje del conteo, o que

factores no considerados en el analisis estén influyendo en el resultado.

Tabla 18:
Andlisis de correlacion entre los juegos educativos y la dimension aprendizaje de
conteo.
Juegos Aprendizaje de conteo
educativos
Juegos Correlacion de 1 ,025
educativos Pearson
Sig. (bilateral) ,803
N 99 99
Correlacién de ,025 1
Aprendizaje  Pearson
del conteo Sig. (bilateral) ,803
N 99 99

El analisis de Pearson revela que existe una relacion extremadamente débil
(coeficiente de correlacion de 0,025) entre el uso de juegos educativos y el
Aprendizaje del conteo. La sig. de 0,803 indica que no se puede rechazar la Ha en
este caso, lo que sugiere que no hay evidencia estadistica suficiente para respaldar
la existencia de una relacion entre estos dos factores en la muestra analizada. Esto
podria atribuirse a varias razones, como que los juegos educativos utilizados
pueden no ser eficaces para mejorar el aprendizaje del conteo, o que factores no

considerados en el analisis estén influyendo en el resultado.
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Tabla 19:

Andlisis de correlacion entre los juegos educativos y la dimension aprendizaje de

formas.
Juegos Aprendizaje de formas
educativos geométricas

Juegos Correlacion de 1 ,106

educativos Pearson
Sig. (bilateral) ,298
N 99 99
Correlacion de ,106 1

Aprendizaje Pearson

de formas Sig. (bilateral) ,298

geométricas N 99 99

El andlisis de Pearson muestra que existe una relacién débil (coeficiente de
correlacion de 0,106) entre el uso de juegos educativos y el Aprendizaje de formas
geométricas. A pesar de esta relacion débil, la sig. de 0, indica que no se puede
rechazar la Ha en este caso, lo que sugiere que no hay evidencia estadistica
suficiente para respaldar la existencia de una relacion entre estos dos factores en
la muestra analizada. Esto podria deberse a varias razones, como que los juegos
educativos utilizados pueden no ser lo suficientemente efectivos para mejorar el
aprendizaje de formas geométricas, o que factores no considerados en el analisis

estén influyendo en el resultado.
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Tabla 20:

Andlisis de correlacion entre los juegos educativos y la dimension aprendizaje de

formas.
Juegos Aprendizaje de
educativos ubicacion espacial
Juegos Correlaciéon de 1 -,090
educativos Pearson
Sig. (bilateral) ,373
N 99 99
Correlacién de -,090 1
Aprendizaje  Pearson
de ubicacion  Sig. (bilateral) ,373
espacial N 99 99

El andlisis de Pearson muestra que existe una relacion débil pero inversa
(coeficiente de correlacion negativo de -0,090) entre el uso de juegos educativos y
el Aprendizaje de ubicacidn espacial. A pesar de esta relacion débil y negativa, la
sig. de 0,373 indica que no se puede rechazar la Ha en este caso. Esto podria
deberse a varias razones, como que los juegos educativos utilizados pueden no ser
lo suficientemente efectivos para mejorar el aprendizaje de formas geométricas, o

gue factores no considerados en el andlisis estén influyendo en el resultado.
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CAPIiTULO V: DISCUSION

El analisis de correlacion de Pearson muestra que, en todos los casos, existe una
relacion extremadamente débil entre las variables con una correlacion de 0,044 y
una sig. de 0,663 confirmando asi la Ha. Estos resultados pueden atribuirse a
diversas razones, como la posibilidad de que los juegos educativos no estén
disefiados de manera efectiva para mejorar las habilidades en cuestion, o que otros
factores no considerados en el analisis estén influyendo en los resultados. Estos
resultados son consistentes con estudios como el de Syafdaningsih et al. (2020),
que sugieren que la efectividad de los juegos educativos puede no ser significativa
en todos los contextos. Sin embargo, estos resultados contradicen los hallazgos de
Vasquez (2022), quien reportd una fuerte correlacién (r = 0,88) entre el uso de
juegos educativos y el aprendizaje de matematicas en nifios de 4 afos. La
discrepancia podria deberse a diferencias en los disefios de los estudios, la edad
de los participantes, y la especificidad de los juegos educativos utilizados. Mientras
que el estudio de Vasquez se centré en una poblacion especifica de 24 nifios de 4
anos, este estudio abarcé una muestra mas amplia y diversa, lo que podria haber
diluido el efecto observado.

Respecto a los juegos educativos y la dimensidn aprendizaje de agrupacion, existe
una relacion muy débil con una correlacion de 0,040 y una significancia de 0,696
indicando que no se puede rechazar la Ha, en este caso, lo que sugiere que no hay
evidencia estadistica suficiente para respaldar la existencia de una relacién entre
estos dos factores en la muestra analizada. Este hallazgo difiere del estudio de
Luque (2021), que encontré que los juegos educativos mejoran significativamente
el aprendizaje matematico en nifios de 5 afos. La diferencia podria atribuirse a la

metodologia empleada. Luque utilizé una lista de cotejo y observacion directa en
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una muestra mas pequefia y controlada de 14 nifios, lo que puede haber permitido
detectar efectos mas especificos que no son observables en muestras mas grandes
y diversas.

En cuanto a los juegos educativos y la dimension aprendizaje del conteo existe una
relacion extremadamente débil con una correlacién de 0,025 y una significancia de
0,803 indicando que no se puede rechazar la Ha, lo que sugiere que no hay
evidencia estadistica suficiente para respaldar la existencia de una relacién entre
estos dos factores en la muestra analizada. Estos resultados son consistentes con
algunos estudios revisados por Mu’minatul (2022), que indican que ciertos juegos
educativos no tienen un efecto significativo prolongado en el aprendizaje
matematico. Esto sugiere que, similar a los hallazgos de Mu’'minatul, los juegos
utilizados en este estudio pueden no estar diseniados de manera efectiva para el
aprendizaje del conteo, o que factores no medidos estan influyendo en los
resultados.

En lo que respecta a los juegos educativos y la dimension de formas, existe una
relacion débil con una correlaciéon de 0,106 y una significancia de 0,373 indicando
que no se puede rechazar la Ha, lo que sugiere que no hay evidencia estadistica
suficiente para respaldar la existencia de una relacion entre estos dos factores en
la muestra analizada. Este resultado es consistente con estudios como el de Rojas
(2019), que encontré una correlacion moderada entre juegos matematicos y
desarrollo de habilidades matematicas. Ambos estudios destacan que, aunque los
juegos educativos pueden tener algun impacto, este no es suficientemente fuerte
como para ser considerado estadisticamente significativo en todos los contextos

educativos.
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Finalmente, en cuanto a los juegos educativos y la dimension aprendizaje de
ubicacidn espacial, la relacion es débil pero inversa, con una correlacion de -0,090
y una significancia de 0,373, lo que sugiere que no hay evidencia estadistica
suficiente para respaldar la existencia de una relacion entre estos dos factores en
la muestra analizada. Este resultado contrasta con el estudio de Noa et al. (2020),
que encontrdé una fuerte asociacion entre el uso de juegos y el aprendizaje de
matematicas, incluyendo habilidades espaciales. La diferencia podria deberse a la
naturaleza especifica de los juegos utilizados en ambos estudios. Mientras que Noa
et al. emplearon juegos especificamente disefiados para mejorar habilidades
matematicas y espaciales, los juegos utilizados en este estudio pueden no haber

tenido el mismo enfoque o efectividad.
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CAPITULO VI: CONCLUSIONES
Los hallazgos obtenidos del analisis de Pearson revelan relaciones
extremadamente débiles o nulas entre el uso de juegos educativos y las
dimensiones de aprendizaje, incluyendo matematicas, agrupacion, conteo, formas
geomeétricas y ubicacion espacial.
En el caso de los juegos educativos y el aprendizaje de matematicas, se encontro
un Rho de 0,044 y sig. de 0,663 lo que sefala una relacion extremadamente débil
y la falta de evidencia estadistica para respaldar una relacion significativa.
Para el aprendizaje de agrupacion, el coeficiente de correlacion fue de 0,040,
también indicando una relacién muy débil, y la sig. fue de 0,696, lo que no permite
rechazar la Ha.
En cuanto al conteo, se obtuvo una Rho de 0,025 y una sig. de 0,803, lo que sefala
una relacién extremadamente débil y la falta de evidencia estadistica para respaldar
una relacion significativa.
Para el aprendizaje de formas geométricas, se encontré una Rho de 0,106, lo que
representa una relacion débil, pero la sig. de 0,298 no respalda una relacion
significativa.
Finalmente, en el caso del aprendizaje de ubicacion espacial, se observé una
relacion débil pero inversa con un Rho negativo de -0,090, y una sig. de 0,373, lo
gue no permite respaldar una relacion significativa.
Estos resultados sugieren que los juegos educativos utilizados podrian no estar
disefiados de manera efectiva para mejorar estas areas de aprendizaje o que otros

factores no considerados en el analisis podrian estar influyendo en los resultados.
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CAPITULO VII: RECOMENDACIONES
Es necesario que la institucidon brinde a los docentes una formacién basica en el
uso de juegos educativos como estrategia pedagogica para mejorar la comprension
de las matematicas por parte de los estudiantes. Después, estos profesores
asumiran un papel de especializacion en todas las tareas educativas.
Los educadores deberian pensar en incorporar juegos educativos en la ensefianza
de matematicas, ya que hacerlo ayuda a los nifos a desarrollar conciencia social,
independencia, madurez y confianza en si mismos, al mismo tiempo que aumenta
su sentido de valor personal. Juntos, estos factores haran que el aprendizaje de
matematicas sea mas facil y eficiente.
Debido a la influencia que estos factores tienen en el aprendizaje de los
estudiantes, los educadores deben tener en cuenta la dosis adecuada de juegos
educativos y al mismo tiempo tener en cuenta el desarrollo cognitivo de los
estudiantes.
Para facilitar el crecimiento y desarrollo general del nifio, la instituciéon deberia
organizar talleres abiertos en los que se invite a los padres a participar en la
creacion de juguetes educativos a partir de materiales reutilizados. Esto permitira

que los padres contribuyan al crecimiento y desarrollo general del nifio.
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01: MATRIZ DE CONSISTENCIA

TITULO DE LA PREGUNTA DE OBJETIVOS DE LA , TIPO Y POBLACIONDE  INSTRUMENTO
INVESTIGACION  INVESTIGACION INVESTIGACION HIPOTESIS DISENO DE ESTUDIO Y DE .
ESTUDIO PROCESAMIENTO RECOLECCION
Objetivo general VY
.CI;’rc?blema genera_ll Determinar la relacion entre H'p(.)tes.',s Gen.eral
¢Cual es la relacion Sy . La aplicacion de juegos . .
C la aplicacion de juegos ; ; Unidad de estudio:

entre la aplicacion de . 2=~ educativos se relaciona N .

) . educativos y el aprendizaje .~ Institucion Educativa

juegos educativos y el de la matematica en nifios significativamente con Inicial N°847

aprendizaje de la o . el aprendizaje de la

matematica en nifios de la Institucion Educativa matematica en nifos Punchana

s Inicial N°847  Nuestra o N= 99 nifios

de la Institucion ~ g de la Institucion .

Educativa Inicial  Sefora de_la - Purisima g4, oty Inicial N°847 Muestra:

N°847 Nuestra Sefora Punchana 2023. Nuestra Sefiora de la Eozsgg reqistros  de
LOS JUEGOS de la Purisima Obietivos especificos Purisima Punchana ambas vgariables se
EDUCATIVOS Y Punchana 2023? Jet pect! 2023 . . S
EL Det_erm_lpar la reIaC|on dela Tlpo._ mt_roducwan’ en una
APRENDIZAJE Problemas aplicacion , ej’zprerl]‘é?fa‘}z Hipotesis Especificos <o coona 1012 de cdledlo de
I\E/I'XTEMATICA i 'Cuétlasg:cll:cl?eslacién de agrupacion en nifios de Eiglrs\;[m‘?cativa e;?rlgclolg Disefio: Los datos  seran
EN NINOS DE LA entre la aplicacion de |3 nstitucion — Educativa 50 o Lo ™ o ™ 0o NO resumidos y Guia de

, ) plica Inicial  N°847  Nuestra 2P . Jueg experimental, representados en observacion

INSTITUCION Juegos educativos y el Sefiora de la Purisima educativos y el de campo, tablas y graficos se
EDUCACIONO aprendlz.a,Je .Nde Punchana 2023. aprendlz_gje x de transaccional utilizara el software
INICIAL  N°847 agrupacion en nifios agrupacion en nifios de y especializado a
NUESTRA de la Institucion . L la Institucion Educativa . -
SENORA DE LA Educativa Inicial gstligglg‘:r la Lﬂac'oj‘ugsg Inicial N°847 Nuestra CcOT"élacional e ama ares
Egﬁgﬂﬁ A 2023 2‘:47 ’I\laueStri,Sr?;ﬁ:g educativos y el aprendizaje gﬁgg;‘]a;ndaezl&gunsma Para evaluar Ia

Punchana 20237

¢Cual es la relacion
entre la aplicacion de
juegos educativos y el
aprendizaje del conteo
en niflos de la
Institucion  Educativa
Inicial N°847 Nuestra

del conteo en nifios de la
Institucion Educativa Inicial
N°847 Nuestra Sefiora de
la  Purisima Punchana
2023.

Determinar la relacion de la
aplicacién de  juegos
educativos y aprendizaje de
formas geométricas en

Existe relacion
significativa entre la
aplicaciéon de juegos
educativos y el
aprendizaje del conteo
en nifos de la
Institucién  Educativa
Inicial N°847 Nuestra

normalidad de los
datos, se aplica la

prueba de
normalidad de
Kolmogorov-

Smirnov. Ademas,

se utilizara la prueba
de correlacion
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Sefiora de la Purisima
Punchana 20237

¢Cual es la relacion
entre la aplicacion de
juegos educativos vy
aprendizaje de formas
geométricas en nifos

de la Institucién
Educativa Inicial
N°847 Nuestra Sefora
de la Purisima

Punchana 20237

¢Cual es la relacion
entre la aplicacion de
juegos educativos vy
aprendizaje de
ubicacion espacial en
nifos de la Instituciéon

Educativa Inicial
N°847 Nuestra Sefora
de la Purisima

Punchana 20237

ninos de la Institucion
Educativa Inicial N°847
Nuestra Sefora de la

Purisima Punchana 2023.

Determinar la relacion de la
aplicacion de  juegos
educativos y aprendizaje de
ubicacion espacial en nifios
de la Institucion Educativa
Inicial N°847 Nuestra
Sefiora de la Purisima
Punchana 2023.

Sefnora de la Purisima
Punchana 2023.

Existe relacion
significativa entre la
aplicacién de juegos
educativos y
aprendizaje de formas
geométricas en nifios
de la Institucion
Educativa Inicial N°847
Nuestra Sefiora de la

Purisima Punchana
2023.

Existe relacion
significativa entre la
aplicaciéon de juegos
educativos y
aprendizaje de

ubicacion espacial en
ninos de la Institucion
Educativa Inicial N°847
Nuestra Sefiora de la
Purisima Punchana
2023.
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02: INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE DATOS

GUIA DE OBSERVACION SOBRE JUEGOS EDUCATIVOS

Codigo: ..o

1.- PRESENTACION

La presente guia de observacion para recoger datos sobre la aplicacion de juegos
educativo en los nifios. La informacion recogida es estrictamente confidencial y los
resultados para fines académicas.

2.- DATOS DEL INVESTIGADOR

Nombres y apellidos: ..o

3.- INSTRUCCIONES:

Para el llenado de la guia de observacién se tomara en cuenta:

- La investigadora es la responsable de aplicar

- La aplicacion se realizara durante las actividades de aprendizaje
- La aplicacion tendra una duracion de 2 horas diarias

4.- DATOS DE LOS NINOS

Nombre del nifio (a):

Sexo: Femenino () Masculino ()
Edad:
Escala valorativa
N° items 3 2 1
Siempre | Aveces | Nunca
Dimensidn: Fase de Introduccién
1 Participa activamente en la preparacion para el
juego, como escuchar las instrucciones
> Muestra interés en el juego, por ejemplo, haciendo
preguntas o expresando entusiasmo
3 Comprende y sigue instrucciones basicas
relacionadas con el juego, como esperar su turno
4 Participa en la asignacibn de roles o
responsabilidades
5 Demuestra una comprension inicial de las normas del
juego
Dimensién: Fase de Desarrollo
6 Se involucra activamente en la acciéon del juego,
como interactuar con otros nifios
7 Utiliza el juego como una oportunidad para expresar
ideas, creatividad o imaginacion
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8 Demuestra la capacidad de seguir las reglas del
juego durante la accidon, como esperar su turno

9 Muestra habilidades de resolucion de problemas al
enfrentar desafios

10 Participa activamente en la cooperacion y el trabajo
en equipo
Dimension: Fase de Culminacion

1 Demuestra una comprension de que el juego esta
llegando a su fin

12 | Cumple con los objetivos o0 metas del juego

13 Refleja satisfaccion o emocion al final del juego,
como expresar alegria por sus logros

14 Muestra la capacidad de seguir las normas del juego,
como guardar los materiales

15 Utiliza el juego culminado como una oportunidad
para aprender o reflexionar

Niveles de valoracion

Adecuado (48 - 60)
Poco adecuado (34 -47)
Inadecuado (20 - 33)
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GUIA DE OBSERVACION SOBRE EL APRENDIZAJE DE MATEMATICA

Codigo: ..o

1.- PRESENTACION

La presente guia de observacién para recoger datos sobre el aprendizaje en
matematica en los nifios. La informacion recogida es estrictamente confidencial y los
resultados para fines académicas.

2.- DATOS DEL INVESTIGADOR

Nombres y apellidos: ........c.ooeiiiii

Fecha ... Hora ...

3.- INSTRUCCIONES:

Para el llenado de la guia de observacién se tomara en cuenta:

- La investigadora es la responsable de aplicar

- La aplicacion se realizara durante las actividades de aprendizaje

- La aplicacion tendra una duracion de 2 horas diarias

4.- DATOS DE LOS NINOS

Nombre del nifio (a):

Sexo: Femenino () Masculino ()
Edad:
Escala de valoracién
N° items 3 2 1
. A
Siempre Nunca
veces

Dimensidén: Aprendizaje de agrupacion

1 Muestra la habilidad de agrupar objetos o juguetes por colores

Demuestra la capacidad de organizar objetos de acuerdo con
ciertas caracteristicas

3 | Sigue instrucciones simples relacionadas con la agrupacion

Muestra interés en juegos que impliquen clasificar objetos,
como separar las piezas

Identifica patrones o similitudes en los objetos y agruparlos en
funcién a semejanza

Dimensién: Aprendizaje del conteo

6 | Cuenta objetos o juguetes en voz alta

7 | Reconoce y nombra los numeros del 1 al 10

Utiliza numeros para representar cantidades, como decir
"tengo dos osos de peluche" al mostrar dos osos

Muestra interés en actividades de conteo, como contar los
pasos al caminar o los objetos
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10

Comprende la relacién entre contar y la idea de cuantos

Dimensién: Aprendizaje de formas geométricas

Identifica y nombra formas geométricas basicas como circulos,

i cuadrados y triangulos

12 | Senala objetos en su entorno que tengan formas geométricas

13 Demuestra interés en juegos o actividades que involucran la
identificacion de formas

14 Compara y relaciona formas geométricas, como notar que un
plato es un circulo

15 Reproduce formas geométricas al dibujar un circulo, cuadrado,
triangulo
Dimensién: Aprendizaje de ubicacion espacial

16 Utiliza el lenguaje espacial para describir la ubicacion de
objetos arriba, abajo...

17 Sigue instrucciones relacionadas con la ubicacién cerca lejos

18 Comprende conceptos espaciales basicos, como dentro, fuera,
arriba y abajo

19 Identificar la ubicacion de objetos, como "el vaso esta al lado
del plato"

20 Muestra interés en actividades que requieren seguir

direcciones espaciales

Nivel de valoracion

Nivel Logrado : 48- 60
Nivel En Proceso 1 34- 47
Nivel En inicio :20-33
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03: FICHA DE EVALUACION DEL JUEZ O EXPERTO

(Instrumento 1)

I. DATOS GENERALES

Apellidos y Nombres del Experto: § ;Z;Q!!pa, o g 2,“,3 -~ .£lm il 2
s > Instituci , {®) 0 )
Cano ¢ Institucion donde labora: ‘ . [ paaria & sl ¢0053

Nombre del instrumento Motivo de Evaluacién: Guia de observacion.

Autor (a): Jazmin Dahua Arimuya

Titulo del proyecto: LOS JUEGOS EDUCATIVOS Y ELAPRENDIZAJE EN LA
MATEMATICA EN NINOS DE LA INSTITUCION EDUCACION INICIAL
N°847 NUESTRA SENORA DE LA PURISIMA PUNCHANA 2023.

PUNTAJE
CRITERIQ | Deficient | Regula | Buen | Muy | Excelent s
INDICADORES S ¢ 0-20% r2i- o41- | Buen ¢ 81-
40% 60% 061- 100%
80%
Estd escrito con
. un lenguaje 2
1. CLARIDAD sirckado purd ><
¢l grupo donde
se aplica.
Estd expresado
2. OBJETIVIDAD i ~7<
observables,
Adecuado al
3. ACTUALIDAD avance de la
ciencia y Y
tecnolagia,

Existe una

ORGANIZACION organjzacion
l6gica entre

todas las partes.
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[_..._. ) Comprende los S T "“ DE S
aspevtos de
cantidad y
calidad de los 7/;
cnuncindos.
Adecuado para
valorar aspectos
6. INTENCIONALIDA | del sistema de
D evarluacion y ef ><‘
desarrollo de
capacidades
cognoscitivas,

5. SUFICIENCIA

Basados en
aspectos

7. CONSISTENCIA Tebricos~
Cientificos de la )(
tecnologia
educativa,
Entre los
8. COHERENCIA indices,
indicadores y \/\

las dimensiones. .
La estrategia
metodoldgica es
adecuada al 7<
propdsito del

estudio.

10. PERTINECIA El instrumento
¢s ¢l adecuadoal

lipo de X

investigacion,

9. METODOLOGIA

11. OPINION DE APLICABILIDAD:

ﬂ(J«’u LA o{c\. P’u/\LAIZUJfV:

11LPROMEDIO DE VALORACION: | T0'/.

Lugar y Fecha: | ?,.',Q:, 3 /q/ed Firma mno
% A

DNL__052/0 330
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Ficha de evaluacion del juez o experto

(Instrumento 2)

I. DATOS GENERALES

(] o Ot ' / i
Apellidos y Nombres del Experto: —') m'uzd’"b‘ \-L'ZJL’U/‘"I 2 M(C«

Cargo ¢ Institucion donde labora: /r)'luvéqmc\ lg O,u.ﬂ, o booS2

Nombre del instrumento Motivo de Evaluacion: Guia de observacion.
Autor (a): Jazmin Dahua Arimuya

Titulo del proyecto: LOS JUEGOS EDUCATIVOS Y EL APRENDIZAJE EN LA
MATEMATICA EN NINOS DE LA INSTITUCION EDUCACION INICIAL
N847 NUESTRA SENORA DE LA PURISIMA PUNCHANA 2023.

PUNTAJE

CRITERIO Deficient | Regula | Buen Muy | Excelent
INDICADORES ¢ 0-20% r2l- 041- | Buen e 81-

S .
0% | 60% | o61- | 100%
80%

Esta escrito con
un lenguaje
apropiado para )<
¢l grupo donde

: i 1. CLARIDAD

se aplica.

é st expresado
! en conductas

l observables, ><
Adccuado al
13, ACTUALIDAD avance de la

cieneia y (

teenologla,
Lxisteunn =

13, ORGANIZACION onganizcion

16gicn entre

toddas lus partes,
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. SUFICIENCIA

L‘mmm'n:lc los
uspectos de
cantidad y
calidad Je fos

cnuncindos.

_INTENCIONALIDA | del sistema de

Adecuado pur
valorr aspectos

n evaluacion v ¢l
desarrollo de
capacidades

cognoseitivas.

17.

Basados en
aspectos
CONSISTENCIA Tedricos-
Cientificos de la
tecnologia

cducativa.

18.

Entre los

COHERENCIA indices,
indicadores y
las dimensiones.

20. PERTINECIA El  instrumento

19.

La estrategia
mctodoldgica ¢s

METODOLOGIA
adecuada al

propdsito del
estudio.

es ¢l adecuado al
tipo de

investigacion.

11. OPINION DE APLICABILIDAD:

= _HJJ’ ....._S_,!:.'.‘.l-_. [ chtm £L.CQ_ é ) /) L(q_)_( u/tl

HELPROMEDIO DE VALORACION:

Lugar y Fecha: _j_:;j udoa 3 fe/2u

DN 051 FFO
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04: CONSENTIMIENTO INFORMADO

CONSENTIMIENTO INFORMADO

El plan de investigacion titulado: LOS JUEGOS EDUCATIVOS Y EL
APRENDIZAJE EN LA MATEMATICA EN NINOS DE LA INSTITUCION
EDUCACION INICIAL N°847 NUESTRA SENORA DE LA PURISIMA
PUNCHANA 2023. tiene como objetivo: Determinar la relacion entre la aplicacion
de juegos educativos y el aprendizaje de la agrupacién en nifios de la Institucién
Educativa Inicial N°847 Nuestra Sefiora de la Purisima Punchana 2023; para lo
que es necesario recolectar informacion con dos guias de observacion, los
cuales permitiran recolectar la informaciébn necesaria para el plan de
investigacion.

Solicito estimado padre de familia su colaboracion permitiendo observar a su
nifio (a) en el aula para recoger datos y manteniendo total confidencialidad y
anonimidad.

Yo

He leido la informacion que se me ha entregado.

He podido hacer preguntas sobre el estudio.

He recibido suficiente informacion sobre el estudio.

He hablado con la Bachiller: JAZMIN DAHUA ARIMUYA

Comprendo que mi participacion es bajo mi voluntad.

Comprendo que puedo retirarme del estudio en las siguientes situaciones:
1. Cuando quiera
2. Sin tener que dar explicaciones

Presto libremente mi conformidad para participar en el estudio

Me han explicado este estudio de investigacion y me han contestado todas mis
preguntas, comprendo la informacion descrita en este documento y accedo a
la participacion en forma voluntaria.

Firma de la docente

DNI N°
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