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VISTOS:

El Expediente N° 8990 presentado por el (la) Bachiller: PUMA HUARILLOCLLA ALEXA quien ha
solicitado, fecha y hora de Sustentacion de tesis titulada: JUEGOS COMO ESTRATEGIA PARA EL
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN EL AREA DE MATEMATICA EN ESTUDIANTES DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N°305 DE JULIACA 2023, Para optar el Titulo Profesional de
Licenciada en Educacion Inicial intercultural Bilingle.

CONSIDERANDO:

Qué, el jurado dictaminador de la Tesis titulada: JUEGOS COMO ESTRATEGIA PARA EL

APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN EL AREA DE MATEMATICA EN ESTUDIANTES DE LA

INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N°305 DE JULIACA 2023,, ha emitido su dictamen favorable

para su sustentacion.

Qué, La Unidad de Investigacion y la Comision de Grados y Titulos de la Facultad de Ciencias de

Educacién ha sorteado la fecha y hora de sustentacion.

Qué, es necesario dar cumplimiento a la ley N°30220, al Estatuto Universitario y al Reglamento de

Grados y Titulos de la Universidad y de la Facultad de Ciencias de la Educacion.

En uso de las atribuciones que conferidas a la Facultad de Ciencias de la Educacion y, estando el

dictamen de aprobacion de los Jurados, asesor, Dictamen de la Oficina de Investigacion, y el Informe
‘ del Presidente de la Comision de Grados y Titulos de la Facultad:

SE RESUELVE:
1 PRIMERO: RATIFICAR al jurado dictaminador de la tesis titulada JUEGOS COMO ESTRATEGIA
PARA EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN EL AREA DE MATEMATICA EN ESTUDIANTES DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N°305 DE JULIACA 2023, presentado por el (la) Bachiller:
PUMA HUARILLOCLLA ALEXA para la sustentacién de la Tesis, el mismo que esta conformada por
los siguientes docentes:

PRESIDENTE 2 Dr. Teéfilo Condori Tipula
1ER. MIEMBRO : Dr. Oscar Vicente Viamonte Calla
2DO Miembro Dra. Norma Elena Flores Viza

SEGUNDO: Fijar fechay hora para la sustentacion de la Tesis, para el miércoles _17 de julio a
horas 4:00 pm. en el Auditorio de la Facultad de Ciencias de la Educacion.

TERCERO: Ratificar y reconocer como asesor (A) de la Tesis al docente asociado Dra. Danya
Castillo Monroy.

CUARTO:; El Decano, Secretaria academica, Unidad de Investigacion, Presidente de Grados y Titulos,
de la Facultad de Ciencias de la Educacién y demas dependencias académicas quedan encargadas
de dar cumplimiento a la presente resolucion

REGISTRESE, COMUNIQUESE Y CUMPLASE.
DISTRIBUCION:

Jurados (3)
Asesor de tesis (1).

Interesado (1)
F.C.0.P./c.z.q.
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VISTOS:
El registro de Proyecto de Investigacion segun directiva 004-2019-UANCV-VRAD-OI y la opinidn
técnica sobre la evaluacion de los jurados, y el expediente 05268-2023, presentado (a) por el (a)
Alexa PUMA HUARILLOCLLA, quien solicita aprobaciéon de proyecto de tesis: JUEGOS COMO
ESTRATEGIA PARA EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN EL AREA DE MATEMATICA EN ESTUDIANTES
DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 305 DE JULIACA 2023, para optar el Titulo Profesional de
Licenciado (a) en Educacion Inicial Intercultural Bilingiie.
CONSIDERANDO:
En concordancia, con la Ley Universitaria N° 30220, en el Articulo 45 y en el Estatuto de UANCV
Jullaca. La obtencidn de grados y titulos se realiza de acuerdo a las exigencias académicas que cada
universidad establezca en sus respectivas normas internas. Para la obtencién del titulo profesional
requiere la aprobacion de una tesis o trabajo de suficiencia profesional.
De acuerdo, con los procedimientos establecidos en la directiva 004--2019-UANCV-VRAD-OI.
Asimismo, en cumplimiento de requisitos exigidos en el reglamento de grados y titulos.
Estando conferido las facultades al sefior (a) Decano y en uso de atribuciones que le asigna la ley
universitaria y el estatuto universitario de UANCV.
SE RESUELVE:

1. APROBAR, el proyecto de tesis: JUEGOS COMO ESTRATEGIA PARA EL APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO EN EL AREA DE MATEMATICA EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA INICIAL N° 305 DE JULIACA 2023, presentado (a) por el (a) Alexa PUMA
HUARILLOCLLA, para optar el Titulo Profesional de Licenciado (a) en Educacion Inicial
Intercultural Bilinglie.

2. RATIFICAR, al asesor y los jurados nominados por la direccion de Unidad de Investigacion.

Presidente : Dr. Teofilo Condori Tipula

ler. Miembro : Dr. Oscar Vicente Viamonte Calla
2do. Miembro : Dra. Norma Elena Flores Viza
Asesor : Dra. Danya Castillo Monroy

3. DISPONER, el tiempo de ejecucion y presentacion de borrador de tesis de acuerdo al
reglamento de grados y titulos de la Facultad de Ciencias de la Educacion.

4. ENCARGAR, a la Direccién de Unidad de Investigacion, Comisiéon de grados y titulos,
Secretaria Académica y Secretaria Administrativa, de dar cumplimiento de la presente
resolucion.

REGISTRESE, COMUNIQUESE Y CUMPLASE

Distribucion
UI-CGT/FACE
INTERESADO (A)
D-OVVC/pcgt-tct.
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INTRODUCCION

La presente investigacion tiene como titulo Juegos como estrategia para
el aprendizaje significativo en el area de matematica en estudiantes de la
Institucion Educativa Inicial N° 305 de Juliaca 2023, Dado que los nifios siguen
teniendo dificultades para adquirir el desarrollo del pensamiento y el aprendizaje
matematicos, la educacién matematica sigue siendo un tema candente entre los
educadores y académicos del sector. El objetivo general es Determinar la
influencia de los juegos como estrategia para el aprendizaje significativo en el
area de matematica en los estudiantes de la Institucién Educativa Inicial N° 305

de la ciudad de Juliaca 2023.

Un enfoque consiste en ayudar a los nifios a desarrollar sus habilidades
matematicas mientras juegan, que es una actividad fundamental, no
estructuradayy libre para ellos. De este modo, pueden sumergirse plenamente en

la actividad y disfrutarla.

El juego preescolar es un componente fundamental del éxito académico
posterior. Como los nifios aprenden mejor jugando, el juego es fundamental para
el desarrollo del bebé. También es la forma en que el nifio desarrolla sus
capacidades, como la imaginacion y la creatividad. Autor Zapata (1990), p. 114.
El juego preescolar es un componente fundamental del éxito académico
posterior. Como los nifios aprenden mejor jugando, el juego es fundamental para
el desarrollo del bebé. También es la forma en que el nifio desarrolla sus

capacidades, como la imaginacion y la creatividad.
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Calero M. (2003, p. 22) desempeiia un papel fundamental en el
aprendizaje y el desarrollo de los nifios. Por eso el juego es un componente
importante de la educacion; permite a los nifios aprender cosas nuevas con

rapidez y les ayuda a ser mas competentes en aritmética.

Por todo lo mencionado esta investigacion fue relevante y contribuye en

el desarrollo educativo de los nifios y nifias de educacion inicial.

El aprendizaje significativo es un enfoque pedagdgico que busca que los
estudiantes construyan su propio conocimiento a partir de experiencias y
actividades que tengan relevancia y sentido en su vida diaria. En el contexto de
la educacion inicial, donde los nifios estan en las primeras etapas de su
desarrollo cognitivo y social, es esencial emplear estrategias que capturen su

interés y promuevan una comprension profunda de los conceptos.

El presente trabajo de investigacién cuenta con los siguientes capitulos:

El primer capitulo 1: ofrece una vision general de la investigacion, incluidos su

justificacion, alcance, descripcion del problema, objetivos y limites.

En el capitulo 2: se repasan los antecedentes, las teorias, las hipoétesis, la

terminologia, las variables y la operacionalizacion.

En el Capitulo 3, Metodologia de la investigacion», se detallan los objetivos del
estudio, la metodologia, los instrumentos, la poblacion, la muestra, la técnica de

muestreo y el plan de tratamiento de datos, entre otras cosas.

En el dltimo capitulo: Los instrumentos de aplicacion y la matriz de coherencia

también se tratan en los apéndices.
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RESUMEN
La investigacion titulada "Juegos como estrategia para el aprendizaje

significativo en el area de matematica en estudiantes de la Institucion Educativa
Inicial N° 305 de Juliaca, 2023" tiene como objetivo principal determinar la
influencia de los juegos como estrategia en el aprendizaje significativo de
matematicas en los estudiantes de dicha institucion. Se utiliz6 una metodologia
cuantitativa y deductiva, de tipo experimental, con un disefio cuasi-experimental
y un nivel aplicado. La poblacion fue de 450 estudiantes, mientras que la
muestra incluyé a 103 estudiantes en el grupo experimental y 103 en el grupo
de control. Las técnicas empleadas fueron la observacion y la lista de
cotejo.Para evaluar los resultados de las hipdtesis, se utilizo la prueba
estadistica U de Mann-Whitney, que mostré resultados positivos en el
aprendizaje de matematicas antes y después de la implementacion de las
sesiones de juego. Los resultados indicaron que, si bien ambos grupos
comenzaron con puntuaciones similares en el pretest, después de la
intervencion, el grupo experimental mostré una mejora significativa (p=0,000)
en comparacion con el grupo de control. Esto confirma que los juegos como
estrategia influyen de manera directa y significativa en el aprendizaje de las
matematicas, lo que llevd al rechazo de la hipétesis nula. La significacion
estadistica de 0,002 para el pretest respalda estas conclusiones.

Palabras clave: Juegos, Juego cognitivo, Juego Motriz, juego social,

Aprendizaje del area de matematica.
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ABSTRACT

The main objective of the research entitled “Games as a strategy for
meaningful learning in the area of mathematics in students of the Initial
Educational Institution N° 305 of Juliaca, 2023 is to determine the influence of
games as a strategy in the meaningful learning of mathematics in the students of
this institution. A quantitative and deductive methodology was used, of
experimental type, with a quasi-experimental design and an applied level. The
population was 450 students, while the sample included 103 students in the
experimental group and 103 in the control group. The techniques employed were
observation and checklist.To evaluate the results of the hypotheses, the Mann-
Whitney U statistical test was used, which showed positive results in mathematics
learning before and after the implementation of the game sessions. The results
indicated that although both groups started with similar scores in the pretest, after
the intervention, the experimental group showed a significant improvement
(p=0.000) compared to the control group. This confirms that games as a strategy
directly and significantly influence mathematics learning, which led to the
rejection of the null hypothesis. The statistical significance of 0.002 for the pretest
supports these conclusions.

Key words: Games, Cognitive play, Motor play, Social play, Area learning
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CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.1. Exposicién de la situacion problematica.

El juego y el arte se proponen como métodos clave de aprendizaje en el
actual curriculo peruano de educacion inicial. Dado que, como es bien sabido, el
juego es una parte esencial de la infancia, estéa claro que las actividades basadas
en el juego en la educacion de la primera infancia tienen una inmensa
importancia. Los nifios aprenden, crean, se relacionan con los demas, se
expresan y exploran su entorno a través del juego. Cuando un nifio juega, pone
en juego todos sus sentidos: fisico, emocional, mental, cultural, social, etc. Las
instituciones de educacion inicial de la ciudad de Juliaca han observado que la
mayoria de los alumnos tienen dificultades con el desarrollo de las matematicas;
se trata de un problema de aprendizaje. Como resultado, se ha propuesto la idea
de utilizar actividades ladicas para abordar este problema.

Hay muchos problemas con la educacién en nuestro pais. En 2006,
ocupabamos el penultimo lugar de América Latina en calidad educativa. Desde
entonces, el gobierno ha invertido mas dinero en educacion construyendo
nuevas escuelas, renovando las antiguas y formando a los profesores, pero aun

nos queda mucho camino por recorrer antes de poder competir con otros paises.
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Borges y Gutiérrez (1994afirman que el juego de los nifios es crucial para su
desarrollo holistico porque les permite aprender cosas nuevas, practicar las ya
existentes y, lo que es mas importante, descubrir quiénes son y dénde encajan
en el mundo.

Asi mismo Piaget (1978) sefiala que “En la primera infancia, mediante las
propias actividades en el entorno, se obtiene toda la informacion, en particular
los conocimientos matematicos”.

Podriamos incluso llegar a sugerir que los nifios que no juegan no son sanos, ya
gue el juego es esencial para un desarrollo saludable y deberia servir de piedra

angular en la educacion matematica de los alumnos.

1.2. Formulacioén del planteamiento del problema

1.2.1. Problema general

o ¢De qué manera los juegos como estrategia Contribuye al aprendizaje
significativo de las matematicas en los estudiantes de la Institucion

Educativa Inicial N° 305 de la ciudad de Juliaca 20237

1.2.2. Problemas especificos

o ¢,De qué manera el juego cognitivo como estrategia contribuye al
aprendizaje significativo de las mateméticas en los estudiantes de la Institucion
Educativa Inicial N° 305 de la ciudad de Juliaca 20237

o ¢,De qué manera el juegomotriz como estrategia contribuye al
aprendizaje Significativo de las matematicas en los estudiantes de la

Institucion Educativa Inicial N° 305 de la ciudad de Juliaca 2023?
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o ¢,De qué manera el juegosocial como estrategia contribuye al aprendizaje
significativo de las matematicas en los estudiantes de la Institucién Educativa

Inicial N° 305 de la ciudad de Juliaca 2023?

1.2. Justificacion del problema

Justificacion tedrica. La investigacion es esencial porque ayuda a educar
a la proxima generacion para que sea capaz de resolver problemas de forma
I6gica, critica y creativa, y pueda influir positivamente en su entorno y en el
mundo en general. Este tipo de pensamiento es esencial para el mundo
moderno, que se enfrenta cada dia a numerosos retos.
Justificacion practica. Un objetivo importante de este estudio es mostrar como el
uso de juegos como estrategia de aprendizaje puede ayudar a los alumnos de
matematicas de primaria a mejorar sus habilidades y conocimientos y, en
segundo lugar, proporcionar directrices para hacer de los juegos educativos
herramientas alin mas eficaces para la ensefianza y el aprendizaje.

Justificacion metodoldgica. Investigar sobre este tema es muy pertinente,
ya que nos permite explorar métodos alternativos que pueden mejorar el
aprendizaje de las matematicas. Entre estos métodos se encuentran los juegos
recreativos, las actividades ludicas y el despertar de la creatividad de los
alumnos. De este modo, podemos abordar el problema de la infrautilizacién de
las actividades ludicas en la ensefianza de las mateméticas. Los alumnos de la
escuela primaria N° 305 de Juliaca obtendran los beneficios mas inmediatos de

este estudio.
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1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo general

o Determinar la influencia de los juegos como estrategia en elaprendizaje
significativo de lasmatematicas en los estudiantes de la Institucion Educativa

Inicial N° 305 de la ciudad de Juliaca 2023

1.3.2. Objetivos especificos
e Sefalar la influencia del juego cognitivo como estrategia contribuye en el
aprendizaje significativo de las mateméticas en los estudiantes de la Institucion

Educativa Inicial N° 305 de la ciudad de Juliaca 2023

e Precisar la influencia que el juego motriz como estrategia contribuye en el
aprendizaje significativo de las matematicas en los estudiantes de la Institucion

Educativa Inicial N° 305 de la ciudad de Juliaca 2023

e Senalar la influencia que el juego social como estrategiacontribuye en el
aprendizaje significativo de las matematicas en los estudiantes de la Institucion

Educativa Inicial N° 305 de la ciudad de Juliaca 2023.
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CAPITULO Il

MARCO TEORICO

2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

2.1.1. Antecedentes Internacionales

Galarraga Ortiz (2019), Una investigacion denominada " Para nifios de
cuatro a cinco afos, una forma divertida y atractiva de aprender conceptos
matematicos basicos " fue realizada por investigadores de la Universidad
Politécnica Salesiana de Ecuador,. A partir de los resultados, los autores
sugieren que los educadores se mantengan actualizados en materiales
didacticos para que puedan comprender, manipular y explorar mejor los
intereses de sus alumnos en el aula moderna.

Chauvin Solano (2006), particip6 en un proyecto de CD interactivo que
pretendia ayudar a los pequefios de cuatro y cinco afios a mejorar sus
procedimientos l6gicos matematicos. En sus Ultimas declaraciones, afirma que
los nifios en edad preescolar pueden recibir una educacién contemporanea
mediante el uso de la tecnologia, y pueden estudiar mientras se divierten, por lo

gue todos salen ganando.

Garcia, Solis Petrona (2018) trabajo realizado “Juegos educativos para

el aprendizaje de las matematicas”, (2018) llegaron a estas conclusiones. Como
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tipo de instruccion, el juego modifica el comportamiento de los alumnos a medida
gue se relacionan con su entorno y adquieren conocimientos que pueden mejorar
su comprension. El impacto del enfoque actico se demostr en comparacin con el
convencional; el primero muestra que los alumnos aprendieron algo. Es decir,
los juegos educativos pretenden fomentar el crecimiento de la capacidad de
pensamiento critico a través de su objetivo didactico. La mente de los alumnos
esta abierta y preparada para absorber nueva informacion, ya que el juego

didactico se centra en los resultados de las habilidades.

Maria del Pilar (2019) trabajo realizado “utilizar el juego como medio para
potenciar los procesos de aprendizaje fundamentales en nifios de edad
preescolar’, Los alumnos de educacion infantil pudieron completar con éxito sus
objetivos de aprendizaje gracias al uso del juego como mediador, que estimuld
su interés, los unio, fomenté la participacién y, en Gltima instancia, propicié el
crecimiento del pensamiento creativo y original. Asi pues, se puede afirmar que
los nifios aprendieron algo nuevo jugando, y que la comunidad docente capté y
se adapté a la idea de que los nifilos pueden aprender mucho jugando, sin
necesidad de llenar sus horarios con cosas que no favorecen su desarrollo como

aprendices.

Leodn, et.al (2020) El articulo «Métodos activos a través de la experiencia
del Golescogami para el aprendizaje y la ensefianza en la educacion inicial en
Ecuador» utiliz6 una muestra de 109 educadores para investigar, desde la
perspectiva de los docentes, las dificultades y los éxitos del aprendizaje activo
en las primeras etapas del paradigma cuantitativo. Una de las herramientas que

se utilizé fue un cuestionario. Los resultados mostraron que los profesores
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deberian hacer del juego una parte central de sus clases si quieren motivar a sus
alumnos. Sin embargo, para ello, los profesores deben estar versados en
técnicas activas que impliquen el trabajo conjunto de los alumnos en los juegos,

y la gamificacién debe ser adecuada a la edad.

2.1.2. Antecedentes nacionales:

Alvan, et al. (2019), La indidencia del material didactico en el aprendizaje
de las matematicas en nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N°657
Nifios del Saber fue examinada en la tesis de la investigadora de la Universidad
de Iquitos Perd. Los resultados mostraron que el material didactico no
estructurado tuvo un mayor impacto en el desarrollo matematico de los nifios de
5 afios.

Cunyas, Chavez y Rojas (2018), realiz6 una investigacion titulada
«Desarrollo de la légica matematica a partir de la dinAmica metodoldgica del
kirigami en el nivel primario», que demostré que el kirigami contribuye al progreso
de la l6gica matematica.

Barreto, Contreras y Picho (2019), realiz6 estudios en Lima sobre el papel
del juego en el proceso de aprendizaje de los alumnos de primer grado. Los
resultados mostraron que los juegos pueden motivar a los alumnos y facilitar el
aprendizaje. Ademas, el estudio confirmd la estrecha relacién entre el juego y la
infancia, sugiriendo que ninguno puede existir sin el otro.

Mosquera, Perales, Rojas y Rutti (2019), recogieron datos en Lima, la capital de
Peru, sobre la eficacia del uso de juegos y otras formas de juego para introducir

a los alumnos de primaria en los conceptos matematicos. Segun sus
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conclusiones, el juego puede utilizarse como herramienta para mejorar el
aprendizaje y la ensefianza de las mateméticas en el primer grado de primaria.
Granados y Vasquez (2018), Segun sus conclusiones, los bloques logicos
pueden ser una herramienta poderosa para los educadores que buscan fomentar
las habilidades de pensamiento critico en sus alumnos mediante su

incorporacion a los planes de clase.

2.1.2. Antecedentes Regionales

Aliaga, Garcia, Maravi y Trujillo (2018), realiz6 una investigacion en el
I.E.M. 30524 en Sincos, para determinar el efecto de los juegos matematicos en
el desarrollo del conocimiento l6gico-matematico de los nifios de segundo grado
de primaria. Los autores del estudio llegaron a la conclusién de que los juegos
matematicos personalizan el proceso de desarrollo del conocimiento por su

caracter atractivo e inspirador.

Amada, Lachi y Jesus (2015) trabajo realizado en el (2015) Su destino
final fue en No podemos tener nuestra historia sin juegos tradicionales; no sélo
enseflan aritmética de forma entretenida e interactiva, sino que también
transmiten tradiciones y costumbres vitales de la comunidad. Por el contrario, se
fomenta que los alumnos participen en proyectos de aprendizaje para que

puedan practicar y mejorar habilidades mateméticas aplicables en el mundo real.

Burgos Chamba, Janet Rosana (2019) “Los alumnos de tercer grado de
la Escuela Primaria Leoncio Prado de Campoddnico estan participando en un
programa de estrategia ludica disefiado para ayudarles a resolver problemas que

implican procesos matematicos fundamentales”, A continuacion, se exponen sus
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conclusiones. Nuestra investigacion demuestra que los enfoques basados en el
juego pueden ser un medio eficaz de ensefiar matematicas a nifios y
adolescentes, ya que captan su interés y les proporcionan las habilidades que

necesitan para enfrentarse a situaciones del mundo real.

Mamani (2020). El propdsito de esta investigacion fue indagar la relacion
entre el uso de juegos didacticos y el aprendizaje significativo en matematica en
alumnos de cinco afios de la Institucion Educativa Inicial 1088 de Putina, Puno,
en el aflo 2020. La hipotesis nula fue rechazada luego de utilizar la prueba de
Wilcoxon utilizando un método cuantitativo y un disefio pre-experimental. La
prueba mostrd un nivel de significacién de p=0.001. Se demostré que los juegos
educativos pueden facilitar un aprendizaje significativo. Tras la aplicacion de los
juegos, el porcentaje de nifios en el nivel inicial descendié del 53% antes de la

intervencioén al 42%.

Pilaloa, (2019), Investigacién sobre los vinculos sociales de los nifios a
través del juego: Escuela General de Educacion Inicial Antonio José de Sucre,
El propdsito de este estudio fue obtener una mejor comprension de como ayudar
a los preescolares a desarrollar vinculos saludables con sus pares, examinando
el impacto del juego en estas relaciones en la Escuela General Antonio José de
Sucre del cantdén El Triunfo, provincia del Guayas. Utilizando una ficha de
observacion y una lista de cotejo, se recolectaron datos mediante una técnica
descriptiva y correlacional. Se seleccion6 un total de 25 alumnos del paralelo B,

zona donde se reporto el problema.
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2.2. Marco teorico
2.2.1. El juego

Segun Vigotsky es una actividad que el joven puede realizar en su tiempo
libre y que le permite practicar cdmo reaccionar ante situaciones complejas sin
miedo a pasar verglenza.

Para Federico Froebel El juego es el equivalente moderno de un test de
inteligencia estandarizado. Puesto que el juego simboliza la vida del hombre -su
vida interior, natural y mistica-, evoca sentimientos de alegria, libertad,
satisfaccion y unidad con el cosmos.

Teorias sobre el juego

Entre las primeras teorias sobre el juego, surgidas en el siglo XIX, existen seis
grandes escuelas de pensamiento.

1. La teoria del exceso de energia.

Segun Herbert Spencer, que se bas6 en los escritos filoséficos de Friedrich
Schiller, los animales juveniles utilizan sobre todo el juego para liberar energia
gue no necesitan, ya que otros seres vivos se encargan de satisfacer sus
necesidades.

2. La teoria de la relajacion.

La nocion de energia sobrante se complementa con la afirmacion de Lazarus de
gue el juego ayuda a tranquilizar a las personas que tienen que trabajar duro y
laboriosamente, lo que les cansa. Para recuperarse, juegan, lo que les relaja.

3. La teoria de la recapitulacion.

(G.S. Hall), se basa en la premisa de que, de acuerdo con la teoria evolutiva, los
seres humanos llevan a cabo comportamientos que eran tipicos de sus

antepasados.
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4. La teoria de la practica o del pre-ejercicio.

(Karl Groos), tiene mas posibilidades de ser congruente con nuestra
comprension actual del juego, que sostiene que el juego es tanto un
acontecimiento del desarrollo como un requisito previo para la madurez
psicofisioldgica.

5. La teoria cognitiva sociocultural de Vigotsky.

Su opinién es que el juego de los nifios, especialmente el juego simbdlico
y de representacion, cumple una funcion social al exponerles y ayudarles a
interiorizar las normas y valores de su comunidad.

6. Teorias cognitiva de Wallon y Piaget.

Wallon considera el juego como una oportunidad para practicar nuevas
habilidades a medida que van surgiendo, y esta perspectiva influye en el
crecimiento cognitivo, emocional y motor del nifio. De este modo, el ser humano
es capaz de adaptarse a su entorno natural. Segun Piaget, en las distintas etapas
del desarrollo surgen diferentes tipos de juego. Por ejemplo, el «juego de accién»
se asocia con la etapa sensoriomotora, el «juego simbolico» con la etapa
preoperacional y el «juego de reglas» con etapas posteriores.

Para mejorar la capacidad de aprendizaje, Vigotski sostiene que el juego
es crucial. El elemento que define el desarrollo infantil es el juego porque fomenta
la imaginacion, la creatividad, el establecimiento de reglas o normasy la creacién
de metas. La agilidad mental y la comprension de la l6gica y las mateméticas se
ven muy favorecidas por el juego en el ambito cognitivo. El joven también puede
tener acceso a un amplio abanico de palabras nuevas. Por ultimo, pero no por
ello menos importante, al ser una actividad de grupo, fomenta la liberacion del

comportamiento social o colectivo, que es crucial para generar conflictos
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sociocognitivos y, por extension, el crecimiento interindividual del pensamiento.
Este comportamiento es esencial para el conflicto, el debate y el desacuerdo.
A la luz de las opiniones anteriores, es razonable suponer que el juego de los
nifios sirve de valvula de escape para la actividad fundamental que es inherente
a su ser, permitiéndoles entablar relaciones con su entorno inmediato, con los
demas, con la naturaleza y con la trascendencia. Cualquier accion realizada con
el objetivo de divertirse, a menudo de acuerdo con normas establecidas, se
considera juego. Para los nifios, jugar es un fin en si mismo, no un medio para
alcanzar un fin.

Ademas, en el trato con los nifios, el juego es una gran herramienta
metodoldgica. La capacidad cognitiva del nifio aumenta durante el juego, lo que
puede considerarse una oportunidad para explotar sus verdaderas capacidades

|6gico-matematicas.

2.2.2. Tipos de juego

Aunque el juego puede clasificarse de mas formas, en aras de este
estudio soélo definiré las que son relevantes para este informe.
Juegos de ejercicio

Los juegos que implican principalmente movimientos repetitivos con la
expectativa de una gratificacion rapida se conocen como juegos de ejercicio.
Por citar solo algunos ejemplos: actividades como morder, lanzar, chupar,
golpear, manipular, balbucear, jugar con sonajeros, juegos manipulativos,
moviles de cuna, andadores, ftriciclos, gateo, vehiculos accionados por pilas,
saltadores, globos, pelotas, bicicletas, monopatines, patines, juegos con pelotas,
yoy0s, peonzas y muchas otras actividades.

Utilidad:
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o Desarrollo de los sentidos.

o - Su sincronizacién de diversos desplazamientos y movimientos se ve muy
favorecida.

o Contribuyen al desarrollo del primer pensamiento, a la mejora de las

capacidades especificas, al establecimiento del equilibrio y a la consecucion de
los vinculos causa-efecto.
o Cuanto més se utilizan, mas mejoran, por lo que inspiran a la gente a
superarse.
Juegos de ensamblaje o armado

Incluyen colocar, apilar, encajar y ensamblar componentes. Cuando un
nifo establece un objetivo -en este caso, construir- y, mediante una serie de
movimientos, manipulaciones o actividades bien sincronizadas, lo consigue, ha
inventado este juego.

Los puzzles, los rompecabezas, los Legos, la construccion de maquetas
y cualquier juego en el que el objetivo sea obtener un resultado apilando,

encajando o conectando piezas son ejemplos de ello.

Utilidad:

o Mejora y fortalece tu coordinacion éculo-manual con su ayuda.

o El arte de la discriminacion de colores y formas.

o Son buenos para perfeccionar sus habilidades de razonamiento,

organizacion espacial, enfoque, introspeccion, memoria, concentracion y
paciencia.
o También son partidarios de potenciar la propia autoestima y desarrollar la

capacidad creativa.
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Juegos simbdlicos

Tipico de nifios de dos a seis afios. En este proceso, una cosa es
representada por otra. Utiliza papeles e individuos ficticios o reales para crear
situaciones creibles y reproducir acontecimientos en la imaginacién. Esta forma
de juego se produce cuando los nifios dan a las cosas otros significados menos
obvios. Se trata de un juego en el que los jugadores asumen los papeles de
personas de la vida real, como padres, profesores, peluqueros, camioneros,
directivos, periodistas, artistas, etc.

Se trata, entre otros, de coches, mufecas, talleres mecéanicos, juegos
médicos, naves espaciales, tocadores, disfraces y cualquier otro juego que imite

de algun modo el mundo de los adultos.

Utilidad:
o Reconocer y asimilar nuestro entorno inmediato.
o Se ensefian y practican el bien y el mal, asi como las responsabilidades

de los adultos en la sociedad.
o Desarrollo del lenguaje, ya que los nifios hablan sin parar mientras
realizan actividades, estén o no con un adulto. Ademas, inspiran originalidad e
ingenio.
Juego de reglas

Estos juegos requieren que los participantes conozcan y respeten una
serie de normas y reglas para alcanzar el objetivo.
Cuando un nifio juega a estos juegos basados en reglas, aprende a organizarse
y a disciplinarse, y también a anteponer sus intereses personales a la voluntad
del grupo, lo que contribuye a su desarrollo social y a su capacidad para tomar

decisiones. Jugar en equipo ayuda al nifio a sentirse comodo siendo él mismo 'y,
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al mismo tiempo, le ensefia a apreciar y valorar las cualidades Unicas de los
demas.

Juegos como los de mesa son sélo un ejemplo; otros juegos regulados
incluyen cosas como el golf, los juegos de punteria, el futbolin y las canastas.
Utilidad:

o Los juguetes son importantes herramientas de desarrollo social porque
enseflan a los nifios a compartir, a respetar los turnos y a pensar en los
sentimientos y las perspectivas de los demas.

o También son piedras angulares de la adquisicién de diversas formas de
informacién y competencia.

o Son buenos para el desarrollo de capacidades cognitivas como el
pensamiento, la memoria, la atencion y la introspeccion.

Juegos tradicionales

Estos juegos tienen una historia sombria que se ha transmitido a lo largo
de muchas generaciones, aunque sus origenes son bastante antiguos.

El rico patrimonio, las costumbres y la historia de una nacion estan intimamente
ligados a estos deportes. Independientemente del lugar, el reglamento sigue

siendo el mismo.

Utilidad:
o Ayudan a los nifios a ser mas sociables y les animan a ello.
o Favorecen el establecimiento de una buena disciplina social al facilitar la

adopcion de normas comunes que todos deben seguir.
o Posibilitan los descubrimientos y el dominio del espacio natural. Adoptan

Su entorno como propio.
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o Conocer el componente meteorolégico es algo que valoran mucho.
Pueden jugar a ciertos juegos cuando hace calor fuera y a otros cuando hace
frio.

o Aprenden a correr, saltar, esconderse y agacharse, entre otras
habilidades psicomotrices.

o Ayudan a los nifios a crecer de un modo que beneficia a su mente, su

corazén, su comunidad y su ética.

o Son componentes del legado que las personas dejan a las generaciones
futuras.
o De forma natural, los juegos populares ayudan a las personas a construir

valores, creencias, normas y actitudes que no se limitan al juego en si.
Juegos de mesa
Estos juegos, que suelen jugarse en grupo, exigen el uso de la estrategia
y la l6gica y suelen incluir una mesa u otro tipo de ayuda similar.
Utilidad:
o Fomentan el desarrollo de la capacidad de razonamiento, la concentracion

y la originalidad.

o Son utiles para determinar qué componentes forman un todo.

o Adquiere buenos modales, incluyendo como compartir, respetar y mostrar
amor.

o Mejora la memoria auditiva y visual.

OFICINA DE |NVEST|GAC|ON http://repositorio.uancv.edu. pe/

Tesis Publicada con autorizacién del autor




ﬁe% VICERRECTORADO DE

“OFICINA DE INVESTIGACION”

TESIS UANCV A2} | INVESTIGACION
<X

2.2.3. Caracteristicas del juego

A diferencia de las actividades con un objetivo exterior, su principal
cualidad es que es un fin en si misma. Por ello, es la actividad que mas utilizan
los nifios en edad preescolar.

1.- A diferencia de otras actividades en las que prevalece la preocupacion por el
resultado, se trata de una actividad objetiva y libre de prejuicios.

2.- Es cuando realizas algo solo por el placer de hacerlo, sin pensar ni planificar
conseguir nada mas alla del propio ejercicio.

El nifio siempre esta dispuesto a iniciar un nuevo juego, por supuesto en
funcién de sus intereses y necesidades actuales, ya que se trata de una actividad
impulsiva y desestructurada que no necesita ningun tipo de motivacién ni
planificacion.

3.- El placer, la diversion, la voluntad y, sobre todo, la libertad son las
caracteristicas del juego.

4.- El juego aporta felicidad porque da a los nifios la oportunidad de divertirse,
independientemente de si eso es lo que realmente buscan.

5.- Al participar en el juego, podemos aprender sobre lo que nos rodea y como
interactuar con los demas, asi como activar y perfeccionar una amplia gama de
capacidades cognitivas.

6.- Al prescindir por completo de los problemas o encontrarles solucion, el juego
los libera.

7.- Empezando por el control fisico, el juego progresa hacia el manejo de las
interacciones sociales y el entorno circundante.

Esto tiene un aire de seriedad; después de todo, el juego de un nifio es su

trabajo mientras es joven.
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8.- Hay mucha incertidumbre y misterio en el juego, pero eso dara paso al final

a una sensacion de seguridad y plenitud.

2.2.4. Beneficios del juego

Para un profesor, el juego es una herramienta vital. Los alumnos se
adaptan mejor a su nuevo entorno de clase y superan las ansiedades y
preocupaciones naturales que conllevan muchas experiencias nuevas, como
empezar un nuevo tema, conocer a nuevos profesores y compafieros, etc.
El juego tiene varias ventajas, algunas de las cuales son:
1) Construir interacciones de apoyo, emocionales y buenas con los demas,
lo que a su vez inspira el desarrollo de comportamientos prosociales.
2) Comprender y compartir los sentimientos, pensamientos y experiencias
de otra persona; ser capaz de ponerse en su lugar y comprender sus
preocupaciones, expectativas, deseos y realidades.
3) En tercer lugar, trabajar juntos para alcanzar objetivos y superar retos
mediante relaciones mutuamente beneficiosas basadas en el respeto y no en la
dominacion.
4) Comunicacion, dominar el arte de expresar los propios sentimientos,
pensamientos, observaciones e informacién de forma reflexiva y genuina.
5) Implicarse.
Tener una imagen sana de uno mismo y aprender a apreciar y comunicar el valor
de otras personas.
6) La felicidad, ya que es el objetivo ultimo de todo esfuerzo educativo.
7) Es esencial para el desarrollo social de los nifios.

8) Con su ayuda se puede crecer moralmente.
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9) Hace que las personas crean en si mismas y en lo que son capaces de
hacer.

10) Permite la comunicacién entre dos generaciones.

11) Promueve asociaciones de caracter horizontal.

12) Fomenta el pensamiento creativo.

2.2.5. Valores que se desarrollan mediante la ejecucién de juegos
Jugar ayuda a una correcta educacion psicolégica, ademas de contribuir
al desarrollo fisico y mental. Desarrollar y fomentar el aprendizaje a través del

juego nos permite liberarnos de aprendizajes reprimidos:

o Fomentar la solidaridad en lugar de la igualdad.

o Pensamiento critico en lugar de hacer sin pensar.

o El trabajo en equipo frente a la independencia.

o En lugar de mentir, ser sincero.

o Libertad en lugar de tirania.

o Honestidad en lugar de division del trabajo entre humanos.

o Como lo permite, el juego también ayuda al desarrollo del caracter.
o Reconciliacion y comprension de otras personas.

o Crecimiento de las capacidades cognitivas y madurez emocional.
o Multiples actos gobiernan el cuerpo.

o Comprometerse en lugar de quedarse al margen.

o Originalidad en lugar de patrones predeterminados.

2.2.6. Caracteristicas del nifio de cuatro a seis afos
o Como tienen en cuenta como le beneficiaran sus posesiones, su

perspectiva se basa mas en el sentido practico.
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o - Disfruta conversando con la gente y puede mantener una conversacion
durante unos minutos al principio, y luego durante horas.

o - Es capaz de articular deseos e ideas, recordar y relatar acontecimientos
de la historia de su familia y tiene un vocabulario mas amplio y preciso. En sus

narraciones emplea tiempos verbales.

o - Es capaz de realizar tareas y trabajos basicos.
o - Empieza a apoyarse mas en el lado fuerte de su cuerpo.
o Sus movimientos son mas agiles y camina siguiendo un patron ritmico con

diversas orientaciones.

o - Ha mejorado la destreza en los movimientos de los dedos y ahora es
capaz de anudar, desatar, enhebrar y coser.

o - A medida que aumenta su destreza, aprende a utilizar diversas
herramientas para tareas como cortar, clavar, dibujar y modelar.

o - Empieza por establecer su posicion en el espacio, en relacion con su
propio cuerpo.

o - Colabora con sus compafieros y comparte objetos de juego.

2.2.7. Desarrollo del area de matematica

«Para que el pensamiento l6gico de un nifio se desarrolle, primero debe
demostrar su independencia mientras lleva a cabo una serie de tareas
especificas, incluidas las que implican categorizacion, simulacién, explicacion y
relaciones», sugiere Piaget. Pero cuando los marcos de razonamiento mejoran
y avanzan de forma lineal, estas funciones sufren revisiones y se vuelven mas

intrincadas.
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Los siguientes pasos permiten que la estructura cognitiva del nifio capte
el aspecto deductivo del razonamiento légico y que su pensamiento incluya
conocimientos matematicos. La capacidad de adaptarse a nuevas circunstancias
es fundamental en la teoria de la inteligencia de Piaget. Dos procesos, la
acomodacion y la asimilacion, trabajan conjuntamente para lograr esta
adaptabilidad.

La elaboracién propia basada en los vinculos entre elementos es lo que
llamamos razonamiento I6gico. Surge como resultado de unir las conexiones que
ya se han establecido entre las cosas, que son sus experiencias pasadas.

Binlés, P. (2008, p.17) Segun Maria Montessori, los alumnos estructuran
sus pensamientos mediante relaciones, por lo que es crucial ayudarles a formar
conexiones mentales. Las relaciones en la mente conducen a la légica, la piedra
angular de toda cognicion, en particular del razonamiento matematico. En un
proceso gradual de complejidad creciente, los bebés son capaces de
comprender y construir ideas fundamentales como la cantidad, el conocimiento
de los numeros, las cualidades geométricas, etc., mediante la construccion de
asociaciones basadas en sus experiencias y el uso del razonamiento légico.
Nada existe fuera del pensamiento del creador, asi que tenlo en cuenta cuando
consideres lo diferentes o similares que son las cosas. Asi pues, no es posible
impartir conocimientos l6gicos en un aula. Mas bien evoluciona en respuesta a
las interacciones del sujeto con su entorno.

Segun la pedagogia, el tiempo de clase debe llenarse con juegos,
actividades y proyectos que animen a los alumnos a pensar criticamente
observando, investigando, comparando, categorizando y relacionando diversos

elementos.
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La comprension, la adquisicién y la construccién del conocimiento son
posibles gracias al contacto directo del nifio con las cosas.

Gasso A (2006, p.40) En el fondo, el nifio se mueve. El comportamiento
apropiado para el desarrollo de un nifio incluye el movimiento. EI movimiento
tiene un efecto positivo en el espiritu del hombre a través de su cuerpo y no
simplemente en su yo fisico. Como actividad mediante la cual el hombre
interactta con el mundo exterior, el movimiento conecta al yo con su entorno y
permite al intelecto acceder a los objetos del mundo exterior. Este hecho es
percibido por el espiritu del nifio, que le hace experimentar un auténtico impulso
externo a moverse y actuar.

En particular, la l6gica es la rama de la ciencia que proporciona

explicaciones sobre las reglas, procedimientos y variedades del conocimiento
cientifico. Dado que se centra en las formas validas de inferencia, es una ciencia
formal sin contenido. De ahi que la logica se ocupe del estudio de las reglas y
procedimientos que diferencian el pensamiento correcto del erréneo.
Para analizar, debatir, razonar, defender o probar un razonamiento de este tipo,
hay que utilizar el pensamiento l6gico. Es conocido por su exactitud y precision,
basadas en hechos o datos probables. Dado que el pensamiento l6gico es
analitico, se basa en reglas y se desarrolla gradualmente, es crucial comprender
como fomentarlo en los jovenes.

Bustillo, G. (2005) “Los objetos se agrupan en clases segun sus
semejanzas, se separan por sus diferencias y se especifica la pertenencia de un
elemento a una clase, junto con la inclusion de subclases. Este proceso mental

se conoce como clasificacion”.
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Inculcar a los jévenes la capacidad de pensar con légica les ayudara a tomar
mejores decisiones, a conocer mejor el mundo que les rodeay a ser capaces de
asignar un valor monetario a las cosas que encuentran. La capacidad de razonar
ideas estara a su alcance.

Todos los nifios, independientemente de sus circunstancias individuales,
deben pasar por cada una de las etapas del desarrollo cognitivo. Con cada una
llega el final de una reaccion en cadena que empez6 con la anterior, y asi

sucesivamente.

2.2.8. Caracteristicas del &rea de matemética

A medida que interactlian consigo mismos, con los demas y con el entorno
gue les rodea a través de sus sentidos, los mas pequefios construyen un vasto
inventario mental de conceptos que les serviran para desenvolverse en el
mundo.

Segun Berdonneau (2008, p.67) Para ayudar a los nifios a estar mas en
sintonia con sus sentidos (porque el desarrollo de un sentido coincide con el
desarrollo de los demas, al menos hasta cierto punto) e introducirles
gradualmente en la idea matematica de la asociacion por parejas, es crucial
emplear diversos canales sensoriales a través de actividades de asociacion.
Aunqgue los otros nifios de la familia llevan bastante tiempo utilizando bolsas de
semillas y pares de telas para realizar asociaciones tactiles, uno de ellos decide
utilizar las cajas de sonidos como una especie de entrenamiento.

Es importante sefialar que cuando estos conceptos se combinan con
nuevas experiencias, crean conocimiento. Asi, se adquiere conocimiento
matematico a partir de la experiencia; se construye a través de cantidades,

conexiones y la ubicacion de las cosas en el espacio.
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2.2.9. Capacidades que desarrolla el area de matemaética

La observacion.

El adulto debe animar al nifio a concentrarse sin obligarle a concentrarse
en nada concreto. La capacidad de observacién de un nifio aumenta cuando esta
contento y relajado. Esto significa que hay que dejar que el nifio haga lo que
mejor le ayude a aprender. Si no, se sentir presionado y sera menos capaz de
ver las cosas objetivamente.

La imaginacion.

Cuando se considera como un acto de creatividad, se enriquece con
busquedas que proporcionan una variedad de caminos que el tema podria tomar.
Esta capacidad es crucial, ya que facilita la adquisicion de conocimientos
matematicos.

La intuicion.

Las actividades disefiadas para potenciar esta capacidad no deben
fomentar métodos de conjetura.

No basta con expresar una opinion basada en las apariencias; hay que
respaldarla con pruebas.
El razonamiento ldgico.

Bertrand Russell sostiene que las matematicas son la madurez de la
I6gica y que la logica es la infancia de las matematicas, debido a la naturaleza
inseparable de ambas disciplinas. El razonamiento es una forma de pensar.
Construccion del conocimiento matematico.

1) Existen esencialmente tres formas de descomponer el pensamiento

|6gico-matematico:
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2) La capacidad de pensar en conceptos cuya presentacion e interpretacion
son universalmente verdaderas o falsas.

3) La utilizacion de la representacion que el lenguaje mateméatico hace de
estos conceptos, o conjuntos de representaciones.

4) Obtener una comprension mas profunda del mundo que nos rodea
poniendo en practica lo que hemos aprendido, o aplicando los principios que
hemos aprendido.

Gasso A (2006, p.75). La actividad puede ser meramente: El desarrollo
cognitivo se produce cuando los nifios acceden al conocimiento y lo solidifican a
través de las manipulaciones reales y mentales que realizan durante el juego; se
basa en procesos internos de acomodacién, reconstruccién, asociacion,
memorizacion, etc., y se apoya en actividades observables externamente y en la
exploracion; se produce durante la etapa sensoriomotriz cuando los nifios
descubren la existencia y las propiedades de los objetos a través de su accién
sobre ellos.

Podemos identificar claramente las acciones necesarias para que los mas
pequefios desarrollen adecuadamente su capacidad de razonamiento.

Es mas importante que los nifios comprendan estas ideas que memoricen
un gran numero de simbolos, asi que enséfales los dibujos, carteles y articulos

y deja que sean ellos los que se fijen, reflexionen y reconstruyan.

2.3. Marco conceptual
2.3.1. El pensamiento

En esta definicidn, «pensamiento» se refiere a «todo lo que se hace existir
mediante la actividad del intelecto», lo que incluye tanto los procesos mentales

como los objetos fisicos.
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La frase se utiliza ampliamente para describir todo lo que puede ser
creado por la mente, ya sean actos légicos de pensamiento o ideas abstractas.
«Un conjunto de métodos de pensamiento que permite cambiar conceptos y
percepciones y aumentar la creatividad» es como describe Bono el pensamiento
lateral.

Cuando los jovenes son capaces de relacionar, categorizar, explicar y
rebatir, demuestra que su pensamiento se esta desarrollando. Las estructuras
I6gicas de la cognicién evolucionan de forma secuencial, lo que conduce a una
mayor capacidad, y estas funciones se alteran y complican en consecuencia.

Cuando los pensamientos de los nifios incluyen conceptos matematicos,
sus cerebros son capaces de procesar la informacion desde un nivel amplio

hasta un nivel detallado, fenémeno conocido como razonamiento l4gico.

2.3.2. Procesos basicos del pensamiento

Las escuelas deben esforzarse por ofrecer a los alumnos muchas
oportunidades para pensar, ya que fomentar los procesos de pensamiento critico
es un proposito clave de la educacion. Para ayudar a los educadores a enfocar
sus propias lecciones, hemos incluido los siguientes subapartados.
Comparacion

El proceso mental conocido como comparacion consiste en observar dos
0 mas cosas, hechos o acontecimientos y sacar conclusiones sobre sus rasgos
comunes y similitudes. La meditacion es una gran herramienta para ello.
Resumir

El objetivo es resumir los puntos principales y ofrecer una vision general

concisa del material presentado.
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Observacion

En otras palabras, esta orientado a los detalles. Incluyen nombrar o
comparar las caracteristicas de ciertas cosas.
Clasificacion

Como operacién mental, implica clasificar cosas o ideas segun un
conjunto predeterminado de criterios.
Es decir, antes de poder clasificar algo, hay que observarlo e identificar los
rasgos que comparte.
Interpretacion

Cuando interpretamos un acontecimiento, describimos el significado que
tiene para nosotros.
La interpretacion es el acto de asignar y deducir significado a partir de las propias
experiencias.
Relacion

Conectar caracteristicas relacionadas de la misma variable es lo que

implica.

2.3.3 Construccion de los conceptos matematicos

. La clasificacion

Utilizando cualidades perceptivas como el color, el tamafo, la forma, etc.,
la clasificacion agrupa los objetos en funcion de una caracteristica, es decir, por
alguna similitud o diferencia. Al principio, los nifios clasifican las cosas en
montones por su cuenta, lo que les permite explorar mas su entorno a traves del
juego. Los profesores deben ofrecer orientacion y experiencias de clasificaciéon

libre para que los nifios puedan verbalizar la actividad que han realizado, ya que
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esta aptitud crece con su desarrollo bioldgico y se potencia especialmente
cuando experimentan con una gran variedad de materiales en distintas
situaciones. (MINEDU, Rutas de Aprendizaje "Desarrollo del Pensamiento

Matematico-", 2013) Cuantificadores

En el curso de sus actividades e interacciones cotidianas con diversos
objetos tangibles, los nifios aprenden a distinguir cuantificadores como muchos,
muchos, pocos, ninguno, Mas que y menos que lo que se conoce como
«cardinalidad», que se refiere a numeros precisos. (MINEDU, Rutas de
Aprendizaje "Desarrollo del Pensamiento Matematico-", 2013) Serializaciéon de
datos Como parte del proceso de serializacién, los objetos se clasifican de
acuerdo con sus atributos, como tamafo, grosor, etc. Esto se consigue

comparando los objetos y estableciendo un orden basado en la comparacion.
Correspondencia

Se dice que los grupos A y B son iguales porque existe una
correspondencia entre los componentes de ambos conjuntos, que es un método

de ver la equivalencia.

2.4. Hipotesis

2.4.1. Hipotesis general

o Los juegos como estrategiacontribuyen directa y
significativamente en el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de

la Institucion Educativa Inicial N° 305 de la ciudad de Juliaca 2023.

2.4.2. Hipotesis Especificas
o El juego cognitivo como estrategia contribuye directa y significativamente

en el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de la Institucién

OFICINA DE |NVEST|GAC|0N http://repositorio.uancv.edu. pe/

Tesis Publicada con autorizacién del autor




ﬁe% VICERRECTORADO ,DE

“OFICINA DE INVESTIGACION”

TESIS UANCV (%j& INVESTIGACION

Educativa Inicial N° 305 de la ciudad de Juliaca 2023

o El juego motriz como estrategia contribuye directa y significativamente
en el aprendizaje significativo de las matematicas en los estudiantes de la

Institucidon Educativa Inicial N° 305 de la ciudad de Juliaca 2023

o El juego social como estrategia contribuye directa y significativamente en
el aprendizaje significativo de las matematicas en los estudiantes de la

Institucion Educativa Inicial N° 305 de la ciudad de Juliaca 202

2.5. Variables

2.5.1. Variable independiente

Juegos como estrategia

2.5.2. Variable dependiente

Aprendizaje significativo en el area de matemética
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2.6. Operacionalizacion de variables

Tabla 1: Operacionalizacion de variables

DIMENSION . ESCALADE
VARIABLE | ,
S ES ndicadores MEDICION

Produce juegos sobre la marcha.

Construye videojuegos utilizando
elementos encontrados en su

3 entorno.
c
k5 - Juego Expresa claramente los resultados
2 cognitivo  en un inglés sencillo. - Sj
:)."_ 4 - Juego Se asocia_(,:on la empatia y la - Qasi
3 g‘,’ motriz comprension. B siempre
s 3 Fomenta el uso de la estetica. - Aveces
% - Juego Identifica los distintos componentes - No
< social corporales.
3 Garantiza la coordinacion de sus
> movimientos en varias tareas.
Identifica 'y ocupa posiciones
espaciales seguras.

.S Construccion de los conceptos

‘@ -

= matematicos.

S ) . _

g Planificac Indicadores

S 1on .

o « Resolucion de problemas
v © . . .
£ 9 en situaciones de juego.
(D] pudt
5 B La heuristica en el aprendizaje - Si
g 2 ” - Casi
o dela matemética :
[ g _ siempre
g s Indicadores - Aveces
s 8 - Autonomia - No
— = .z
c>’3 =4 - Organiza « Procesos de adaptacion

P cién de simbologia y

< . -~

N relaciones matematicas.

© . .z

5 Consolidacion de

5 conocimientos.

<
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Aprendizaje significativo : Desarrollo de sesiones de aprendizaje para conocer

el aprendizaje significativo del area de Matematica y se midié a través de la

aplicacion de la lista de cotejo.

Lista de cotejo para conocer el aprendizaje significativo en el area de

matematica.

Dimensiones

items

Si

No

A veces

Produce juegos sobre la marcha.

Construye utilizando materiales
naturales.

Expresa claramente los resultados en un
inglés sencillo.

Se asocia con la empatiay la
comprension.

Fomenta el uso de la estética.

Identifica diversos componentes
corporales.

Colabora para coordinar sus
movimientos en diversas tareas.

Busca un lugar adecuado en la
habitacion.

Respeta siempre las normas
establecidas.

Completa las tareas que se le
encomiendan con diligencia.

Participa activamente en los debates y
ofrece respuestas practicas a los
problemas.

Acepta de buen grado las decisiones
colectivas.

Segun Vigotsky es una actividad que el joven puede realizar en su tiempo libre

y que le permite practicar cdmo reaccionar ante situaciones complejas sin miedo

a pasar verguenza.
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N° ITEMS 0 1 2 3

DIMENSION 1: COGNITIVA

1 Produce juegos sobre la marcha.
2 Construye videojuegos utilizando elementos encontrados en
su entorno.
3 Expresa claramente los resultados en un inglés sencillo.
4 Se asocia con la empatia y la comprension.
5 Fomenta el uso de la estética.
DIMENSION 2: MOTRIZ
6 Identifica los distintos componentes corporales.
7 Garantiza la coordinacion de sus movimientos en varias
tareas.
8 Identifica y ocupa posiciones espaciales seguras.
DIMENSION 3: SOCIAL
9 Respeta las normas acordadas.
10 Dialoga y da solucidn a los problemas presentados.
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CAPITULO 1lI

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1. Método de la investigacion
Los métodos que se utilizaron en el presente trabajo de investigacion

fueron:

3.1.1. Método general

Para cumplir el objetivo general de la investigacion y poner en practica las
técnicas que definen el método cientifico -que allana el camino para la
adquisicion de nuevos conocimientos-, el método cientifico fue la metodologia

dominante.

3.1.2. Método especifico
El uso del juego como estrategia sirve de variable independiente, y su
impacto en la variable dependiente -el aprendizaje significativo de las

matematicas- lo convierte en un disefio preexperimental.

3.2. Tipo de la investigacion
Nuestro estudio encaja en el tipo aplicado, ya que analizamos cémo el uso
del juego como estrategia afectaba a la variable dependiente, que era el

aprendizaje matematico sustancial.
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3.3. Nivel de investigacion
El presente trabajo de investigacion se encuentra en el nivel explicativo,

porque se quiere conocer la causa y efecto de las variables.

3.4. Disefio de la investigacion

El disefio cuasi-experimental segun Hernandez, Fernandez y Baptista
(2014) es un tipo de disefio de investigacion utilizado para evaluar el efecto de
una intervencion o tratamiento en ausencia de la asignacién aleatoria de los
participantes a los grupos de tratamiento y control. A diferencia de los disefios
experimentales puros, en los cuales los participantes son asignados de manera
aleatoria a los grupos, en los cuasi-experimentales no existe esta aleatoriedad,

lo que puede introducir mas sesgos en la interpretacion de los resultados.
El diagrama representativo de este disefio es el siguiente:

Donde:

GE. 01 X O
G.C. 03 — Qs

G.E. : El grupo experimental
G.C. : El grupo control

01y O2: Resultados del Pre test
O3 O4: Resultados del Post test

X: aplicacion
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3.5. Poblacion y muestra
3.5.1. Poblacion

La poblaciéon estuvo representada por los estudiantes de la Institucion
Educativa Inicial N° 305 de la ciudad de Juliaca 2023 que hacen un total de 450

estudiantes.

Tabla 2: Poblacion de la Institucion Educativa Inicial N° 305 de la ciudad de

Juliaca 2023
N° GRADOS Y SECCIONES ESTUDIANTES
1 3 ANOS 25
2 3 ANOS 25
3 3 ANOS 23
4 3 ANOS 22
5 3 ANOS 22
6 4 ANOS 24
7 4 ANOS 25
8 4 ANOS 25
9 4 ANOS 26
10 4 ANOS 25
11 5 ANOS 27
12 5 ANOS 25
13 5 ANOS 26
14 5 ANOS 27
15 5 ANOS 26
16 5 ANOS 26
17 5 ANOS 26
18 5 ANOS 25
TOTAL 450 ESTUDIANTES

Fuente: Néminas de matricula
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3.5.2. Muestra
La muestra se eligi6 al azar mediante una técnica de muestreo
probabilistico, y Bernal (2006, p. 171) afirma que el tamafio de la muestra (n)

puede determinarse mediante la siguiente formula:

Para determinar la muestra se utilizo la siguiente formula:

(Z)2 *N*p*q

E2(N-1) + (2)2 *p *q

3 (1,96)? x 450 = 0,5 % 0,5
~(0,05)2(450 — 1) + (1,96)2 % 0,5 * 0,5

n

n= 205,49

n= 206

Donde:

n = tamarfo de la muestra

Z = nivel de confianza

p = variabilidad positiva (probabilidad de éxito).

g = variabilidad negativa (probabilidad de fracaso).

N = tamafio de la poblacién

e = precision o error.

Determinar el tamafno de cada estrato

n = Tamarno de la muestra

n =206
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«Se elige un subconjunto de la poblacion para que participe en
el estudio; esto es lo que es la muestra, esencialmente». En un
estudio de 2014, Hernandez et al.

Para la presente investigacion la muestra estuvo constituida por

206 estudiantes

Tipo de muestreo: Probabilistica aleatorio simple

“La premisa fundamental de este método de muestreo es
que cada individuo de una poblacién tiene la misma probabilidad
de ser incluido en la muestra” (Sanchez y Reyes, 2006, p.143).

La nuestra estuvo constituida por

Institucién educativa inicial Muestra grupo de Muestra grupo
305 de Juliaca. Control experimental

Seccion de 3 afios 117 23 estudiantes 23 estudiantes
estudiantes
Seccién de 4 afios 125 25 estudiantes 25 estudiantes
estudiantes
Secciéon de 5 afos 208 42 42
estudiantes estudiantes estudiantes
TOTAL 103estudiantes 103 estudiantes
Total de la muestra 206 estudiantes
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Tabla 3: Poblacién y muestra de estudio de control y grupo experimental

Z‘jﬂéﬁ:\?; Muestra grupo de control Muestra grupo

inicial 305 de St
Juliaca.

207 103 estudiantes de las 103 estudiantes de las
estudiantes secciones de 3-4-5 aflos secciones de 3-4-5 afios
Seccionde 3 117 23 117 23
anos 117 estudiantes estudiantes estudiantes estudiantes
estudiantes
Seccibnde 4 125 25 125 25
anos 125 estudiantes estudiantes estudiantes estudiantes
estudiantes
Seccionde 5 208 42 208 42
afnos 208 estudiantes estudiantes

estudiantes estudiantes

estudiantes

Nota: Registro de estudiantes de la Institucion educativa inicial N°
305 de Juliaca.

3.6. Técnicas de lainvestigacion

En el presente trabajo de investigacion se empled las siguientes técnicas:
La Observacion

Para determinar si cada alumno cumplia o no los requisitos de cada
conjunto de indicaciones matematicas, utilizamos un método intrinseco a la

descripcion.

3.6.2. Instrumentos de investigacién

Lista de cotejo

A efectos de este estudio, se utilizd una lista de comprobacion para

determinar la progresion del campo de las mateméticas.
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Hay ocho categorias de signos de que el juego ha evolucionado hasta
convertirse en un enfoque de aprendizaje significativo en matematicas que

componen esta lista de comprobacion.
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION
4.1. RESULTADOS OBTENIDOS

4.1.1. Definicién de contexto

La investigacion se realizé en la Institucion Educativa Inicial N° 305 de
Juliaca, 2023. De una poblacion total de 405, 103 estudiantes fueron
seleccionados al azar para el grupo experimental, y el mismo numero de

estudiantes se utilizé para el grupo de control.

La Institucion Educativa Jardin 305 esta ubicada en Juliaca, provincia de
Juliaca. Forma parte de la red UGEL SAN ROMAN, que verifica la calidad del

servicio educativo y depende de la direccion regional de educacion DRE PUNO.

La mision del Jardin 305 es identificar y poner en servicio a quienes han
desarrollado un sano sentido de autoestima, autoconciencia, competencia social
y una sélida base académica, ética y de inteligencia emocional para que puedan

prosperar en el dinamico y complejo mundo actual.
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4.1.2. Resultados del pre test

Tabla 4: Pre test del Juego Como estrategia

Grupo Experimental Grupo Control
fi % fi %
NO 60 58,3% 50 48,5%
A VECES 25 24,3% 40 38,8%
CASI
[ 0
SIEMPRE 15 14,6% 8 7,8%
Si 3 2,9% 5 4,9%
Total 103 100,0% 103 100,0%

Nota: Cuestionario

Figura 1: Pre test del Juego como estrategia

60.00%
50.00%
40.00%
30.00%
20.00%

4.90%
1.90%

A VECES CASI SIEMPRE S|

10.00%

0.00%

B Grupo Experimental B Grupo control
INTERPRETACION:
La Tabla 4 muestra los resultados del pretest sobre el uso del juego como
estrategia en el aprendizaje en los grupos experimental y de control, ambos con

un total de 103 estudiantes.
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Grupo Experimental:

58.3% (60 estudiantes) no utilizaban el juego como estrategia en su
proceso de aprendizaje, lo que indica que la mayoria de los estudiantes no
estaban familiarizados o no empleaban juegos de manera habitual en sus
actividades educativas. 24.3% (25 estudiantes) indicaron que a veces utilizaban
el juego como estrategia, lo que refleja un uso ocasional y no sisteméatico de esta
herramienta en el aula. 14.6% (15 estudiantes) sefialaron que casi siempre
empleaban el juego, lo que sugiere que este grupo estaba en una fase de
transicion hacia una mayor integracion del juego como estrategia de aprendizaje.
Solo 2.9% (3 estudiantes) afirmaron que si utilizaban el juego regularmente
como parte de su aprendizaje, lo que indica que una minoria estaba

completamente integrada en esta metodologia.

Grupo Control:

48.5% (50 estudiantes) del grupo control no utilizaban el juego como
estrategia, un porcentaje menor al del grupo experimental, aunque sigue siendo
la mayoria del grupo. 38.8% (40 estudiantes) reportaron que a veces utilizaban
el juego como parte de su aprendizaje, lo que sugiere un uso moderado, pero no
frecuente. 7.8% (8 estudiantes) afirmaron que casi siempre utilizaban el juego,
lo que indica que solo una pequeiia parte del grupo control hacia uso mas
frecuente de la estrategia.4.9% (5 estudiantes) manifestaron que si usaban el
juego de manera regular en el aula, un porcentaje ligeramente superior al del

grupo experimental.
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Resultados del pre test del grupo control y grupo experimental en la

dimensién Juego cognitivo.

Tabla 5: Pre test del Juego cognitivo

Grupo Experimental

Grupo Control

fi % fi %
NO 55 53,4% 50 48,5%
A VECES 30 29,1% 42 40,8%
CASI
0 0
SIEMPRE 15 14,6% 8 7,8%
Sl 3 2,9% 3 2,9%
Total 103 100,0% 103 100,0%

Nota: Cuestionario

Figura 2: Pre test del del Juego cognitivo

60.00%
50.00%
40.00%
30.00%
20.00%

10.00%
° 2.90% 2.90%

0.00%

NO A VECES CASI SIEMPRE S|

B Grupo Experimental M Grupo control
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INTERPRETACION:

La Tabla 5 presenta los resultados del pretest sobre el uso del juego
cognitivo como estrategia de aprendizaje en los grupos experimental y de control,

ambos con un total de 103 estudiantes.

Grupo Experimental:

53.4% (55 estudiantes) indicaron que no utilizaban el juego cognitivo
como estrategia, lo que significa que mas de la mitad de los estudiantes no
estaban familiarizados con este enfoque o no lo utilizaban en su aprendizaje.
29.1% (30 estudiantes) reportaron que a veces empleaban el juego cognitivo,
lo que sugiere un uso ocasional, sin que esta estrategia estuviera completamente
integrada en su proceso de aprendizaje. 14.6% (15 estudiantes) sefalaron que
casi siempre utilizaban el juego cognitivo, mostrando que una parte del grupo
estaba mas avanzada en la adopcion de esta estrategia. Solo 2.9% (3
estudiantes) afirmaron que si empleaban el juego cognitivo de manera regular,
lo que indica que una minoria de los estudiantes utilizaba esta estrategia de

forma sistematica.

Grupo Control:

48.5% (50 estudiantes) del grupo control no utilizaban el juego cognitivo,
una cifra ligeramente inferior a la del grupo experimental. 40.8% (42
estudiantes) sefialaron que a veces lo empleaban, lo que refleja un uso mas
frecuente que en el grupo experimental, donde solo el 29.1% report6 este uso.
7.8% (8 estudiantes) afirmaron que casi siempre usaban el juego cognitivo, lo

que indica una pequefia proporcion de estudiantes que hacian un uso mas
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continuo de esta estrategia.2.9% (3 estudiantes) del grupo control reportaron

que si utilizaban regularmente el juego cognitivo, al igual que en el grupo

experimental.

Resultados del pre test del grupo control y grupo experimental en la

dimension Juego Motriz.

Tabla 6: Pre test del Juego Motriz

Grupo Experimental

Grupo Control

fi % fi %
NO 55 53,4% 49 47,6%
A VECES 30 29,1% 45 43,7%
CASI
0 0
SIEMPRE 16 15,5% 6 5,8%
Sl 2 1,9% 3 2,9%
Total 103 100,0% 103 100,0%

Nota: Cuestionario

Figura 3: Pre test del del Juego Motriz

60.00%

53.40%

50.00%
40.00%
30.00%
20.00%
10.00%

0.00%

NO A VECES

M Grupo Experimental
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INTERPRETACION:

La Tabla 6 presenta los resultados del pretest sobre el uso del juego
motriz como estrategia de aprendizaje en los grupos experimental y de control,

ambos compuestos por 103 estudiantes.

Grupo Experimental:

53.4% (55 estudiantes) no utilizaban el juego motriz como estrategia en
su proceso de aprendizaje, lo que indica que mas de la mitad de los estudiantes
no empleaban esta técnica de manera habitual. 29.1% (30 estudiantes)
reportaron que a veces utilizaban el juego motriz, Io que sugiere un uso ocasional
de esta estrategia, aunque no de manera sistematica. 15.5% (16 estudiantes)
sefalaron que casi siempre utilizaban el juego motriz, o que indica que una parte
del grupo estaba mas familiarizada con su uso como herramienta pedagdgica.
Solo 1.9% (2 estudiantes) afirmaron que si utilizaban el juego motriz de manera

regular, lo que refleja un uso muy limitado y esporadico en este grupo.

Grupo Control:

47.6% (49 estudiantes) no utilizaban el juego motriz como estrategia, un
porcentaje menor al del grupo experimental, aunque sigue representando casi la
mitad del grupo. 43.7% (45 estudiantes) reportaron que a veces empleaban el
juego motriz, lo que indica un uso mas frecuente que en el grupo experimental,
donde solo el 29.1% lo empleaba ocasionalmente. 5.8% (6 estudiantes)
indicaron que casi siempre utilizaban el juego motriz, lo que refleja un bajo

porcentaje de estudiantes que lo empleaban regularmente. 2.9% (3 estudiantes)
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afirmaron que si utilizaban el juego motriz de forma habitual, una proporcién

levemente superior a la del grupo experimental.

Resultados del pre test del grupo control y grupo experimental en la

dimension Juego Social.

Tabla 7: Pre test del Juego Social

Grupo Experimental Grupo Control
fi % fi %
NO 65 63,1% 49 47,6%
A VECES 25 24,3% 45 43,7%
CASI
0 0
SIEMPRE 10 9,7% 7 6,8%
SI 3 2,9% 2 1,9%
Total 103 100,0% 103 100,0%

Nota: Cuestionario

Figura 4: Pre test del del Juego Social
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INTERPRETACION:

La Tabla 7 presenta los resultados del pretest sobre el uso del juego social
como estrategia de aprendizaje en los grupos experimental y de control, ambos

compuestos por 103 estudiantes.

Grupo Experimental:

63.1% (65 estudiantes) no utilizaban el juego social como estrategia, o
que indica que una mayoria considerable de estudiantes no incorporaba este
enfoque en su aprendizaje. 24.3% (25 estudiantes) indicaron que a veces
utilizaban el juego social, lo que sugiere un uso ocasional de esta estrategia, sin
gue esté completamente integrada en su proceso de aprendizaje. 9.7% (10
estudiantes) sefalaron que casi siempre empleaban el juego social, lo que
representa un pequefio grupo de estudiantes que lo utilizaban mas regularmente.
Solo 2.9% (3 estudiantes) afirmaron que si utilizaban el juego social de manera
habitual, lo que refleja un uso limitado y poco frecuente de esta estrategia en el

grupo experimental.

Grupo Control:

47.6% (49 estudiantes) no utilizaban el juego social como estrategia, un
porcentaje menor que en el grupo experimental, aunque sigue siendo casi la
mitad del grupo. 43.7% (45 estudiantes) reportaron que a veces utilizaban el
juego social, lo que indica un uso mas frecuente que en el grupo experimental
(24.3%), lo que sugiere una mayor familiaridad con la estrategia en este grupo.
6.8% (7 estudiantes) sefialaron que casi siempre utilizaban el juego social, lo

que representa un pequefio grupo que lo empleaba de manera mas regular. Solo
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1.9% (2 estudiantes) afirmaron que si utilizaban el juego social de forma

habitual, un porcentaje similar al del grupo experimental.

4.1.3. Resultados del Pos test

Tabla 8: Pos test del Juego Como estrategia

Grupo Experimental Grupo Control
fi % fi %
NO 5 4,9% 52 50,5%
A VECES 15 14,6% 38 36,9%
CASI
[ 0
SIEMPRE 50 48,5% 8 7,8%
Sl 33 32,0% 5 4,9%
Total 103 100,0% 103 100,0%

Nota: Cuestionario

Figura 5: Pos test del Juego como estrategia
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INTERPRETACION:

La Tabla 8 muestra los resultados del postest sobre el uso del juego como
estrategia en los grupos experimental y de control, después de la intervencion,

ambos compuestos por 103 estudiantes.

Grupo Experimental:

Solo 4.9% (5 estudiantes) del grupo experimental no utilizaban el juego
como estrategia después de la intervencion, lo que representa una mejora
considerable en comparacion con el pretest, donde el 58.3% no lo utilizaba.
14.6% (15 estudiantes) indicaron que a veces utlizaban el juego como
estrategia, lo que también muestra una reduccion frente al pretest, donde el
24.3% lo utilizaba ocasionalmente. 48.5% (50 estudiantes) sefalaron que casi
siempre utilizaban el juego como estrategia, un aumento significativo en
comparaciéon con el pretest, donde solo el 14.6% reporté este uso. 32% (33
estudiantes) afirmaron que si utilizaban el juego como estrategia de manera
regular, lo que marca un incremento notable respecto al pretest, donde solo el

2.9% lo utilizaba de forma constante.

Grupo Control:

En el grupo control, 50.5% (52 estudiantes) no utilizaban el juego como
estrategia en el postest, un porcentaje similar al pretest, lo que sugiere que no
hubo una mejora significativa en este grupo. 36.9% (38 estudiantes) reportaron
que a veces utilizaban el juego como estrategia, lo que refleja una leve reduccion
en comparaciéon con el pretest (38.8%). Solo 7.8% (8 estudiantes) sefialaron

gue casi siempre utilizaban el juego como estrategia, una pequefia mejora
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respecto al pretest, donde el 7.8% lo utilizaba de manera regular. 4.9% (5
estudiantes) afirmaron que si utilizaban el juego de forma habitual, un cambio

casi insignificante en comparacién con el pretest (4.9%).

Resultados del Pos test del grupo control y grupo experimental en la

dimension Juego cognitivo.

Tabla 9: Pos test del Juego cognitivo

Grupo Experimental Grupo Control
fi % fi %
NO 3 2,9% 50 48,5%
A VECES 12 11,7% 42 40,8%
CASI
0 0
SIEMPRE 60 58,3% 8 7,8%
Sl 28 27,2% 3 2,9%
Total 103 100,0% 103 100,0%

Nota: Cuestionario

Figura 6: Pos test del del Juego cognitivo
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INTERPRETACION:

La Tabla 9 presenta los resultados del postest sobre el uso del juego
cognitivo como estrategia de aprendizaje en los grupos experimental y de control,

ambos con 103 estudiantes, después de la intervencion.

Grupo Experimental:

Solo 2.9% (3 estudiantes) del grupo experimental no utilizaban el juego
cognitivo como estrategia después de la intervencion, lo que muestra una mejora
significativa en comparacion con el pretest, donde el 53.4% no lo empleaba.
11.7% (12 estudiantes) indicaron que a veces utilizaban el juego cognitivo, lo
gue representa una reduccién en comparacién con el pretest, donde el 29.1% lo
empleaba ocasionalmente. 58.3% (60 estudiantes) sefalaron que casi siempre
utilizaban el juego cognitivo, lo que refleja un aumento considerable respecto al
pretest, donde solo el 14.6% reportd este uso. 27.2% (28 estudiantes) afirmaron
que si utilizaban el juego cognitivo de manera regular, un incremento importante

en comparacion con el pretest, donde solo el 2.9% lo utilizaba consistentemente.

Grupo Control:

En el grupo control, 48.5% (50 estudiantes) no utilizaban el juego
cognitivo como estrategia en el postest, lo que representa practicamente la
misma cifra que en el pretest, donde el 48.5% tampoco lo usaba. 40.8% (42
estudiantes) reportaron que a veces utilizaban el juego cognitivo, lo que muestra
una ligera disminucion en comparacion con el pretest (40.8%). Solo 7.8% (8
estudiantes) sefialaron que casi siempre utilizaban el juego cognitivo, lo que

refleja una pequefia mejora en comparacion con el pretest (7.8%). 2.9% (3
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estudiantes) afirmaron que si utilizaban el juego cognitivo de manera regular, lo

gue no muestra cambios significativos respecto al pretest (2.9%).

Resultados del Pos test del grupo control y grupo experimental en la

dimension Juego Motriz.

Tabla 10: Pos test del Juego Motriz

Grupo Experimental

Grupo Control

fi % fi %
NO 5 4,9% 49 47,6%
A VECES 15 14,6% 45 43,7%
CASI
0 0
SIEMPRE 55 53,4% 6 5,8%
Sl 28 27,2% 3 2,9%
Total 103 100,0% 103 100,0%

Nota: Cuestionario

Figura 7: Pos test del del Juego Motriz
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INTERPRETACION:

La Tabla 10 presenta los resultados del postest sobre el uso del juego
motriz como estrategia de aprendizaje en los grupos experimental y de control,

después de la intervencion, ambos con un total de 103 estudiantes.
Grupo Experimental:

Solo 4.9% (5 estudiantes) no utilizaban el juego motriz como estrategia
después de la intervencion, lo que refleja una disminucién considerable en
comparacién con el pretest, donde el 53.4% no lo empleaba. 14.6% (15
estudiantes) indicaron que a veces utilizaban el juego motriz, lo que representa
una ligera disminucion respecto al pretest, donde el 29.1% lo utilizaba
ocasionalmente. 53.4% (55 estudiantes) sefialaron que casi siempre utilizaban
el juego motriz, lo que muestra un aumento importante en comparacién con el
pretest, donde solo el 15.5% lo reportaba. 27.2% (28 estudiantes) afirmaron que
si utilizaban el juego motriz de manera regular, lo que marca un incremento
significativo frente al pretest, donde solo el 1.9% lo empleaba de forma

constante.
Grupo Control:

47.6% (49 estudiantes) del grupo control no utilizaban el juego motriz
como estrategia en el postest, lo que representa practicamente la misma cifra
que en el pretest (47.6%). 43.7% (45 estudiantes) reportaron que a veces
utilizaban el juego motriz, una leve disminucion respecto al pretest (43.7%). Solo
5.8% (6 estudiantes) sefialaron que casi siempre empleaban el juego motriz, lo

que refleja una pequefia mejora en comparacion con el pretest (5.8%). 2.9% (3
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estudiantes) afirmaron que si utilizaban el juego motriz de manera regular, lo

gue no muestra un cambio significativo respecto al pretest (2.9%).

Resultados del Pos test del grupo control y grupo experimental en la

dimension Juego Social.

Tabla 11: Pos test del Juego Social

Grupo Experimental Grupo Control
fi % fi %
NO 2 1,9% 49 47,6%
A VECES 20 19,4% 44 42, 7%
CASI
0 0
SIEMPRE 51 49,5% 8 7,8%
SI 30 29,1% 2 1,9%
Total 103 100,0% 103 100,0%

Fuente: Cuestionario
Elaboracion: Propia

Figura 8: Pos test del Juego Social
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INTERPRETACION:

La Tabla 11 presenta los resultados del postest sobre el uso del juego
social como estrategia de aprendizaje en los grupos experimental y de control,

ambos con 103 estudiantes, después de la intervencion.

Grupo Experimental:

Solo 1.9% (2 estudiantes) del grupo experimental no utilizaban el juego
social como estrategia después de la intervencion, lo que representa una
disminucién considerable en comparacion con el pretest, donde el 63.1% no lo
utilizaba. 19.4% (20 estudiantes) indicaron que a veces utilizaban el juego
social, lo que también muestra una reduccion respecto al pretest, donde el 24.3%
lo usaba ocasionalmente. 49.5% (51 estudiantes) sefialaron que casi siempre
empleaban el juego social, lo que refleja un aumento significativo respecto al
pretest, donde solo el 9.7% lo utilizaba de manera regular. 29.1% (30
estudiantes) afirmaron que si utilizaban el juego social de manera regular, lo
gue representa un incremento notable frente al pretest, donde solo el 2.9% lo

hacia de manera constante.

Grupo Control:

47.6% (49 estudiantes) del grupo control no utilizaban el juego social como
estrategia en el postest, o que representa practicamente la misma cifra que en
el pretest (47.6%). 42.7% (44 estudiantes) reportaron que a veces utilizaban el
juego social, lo que refleja una ligera disminucién en comparacién con el pretest
(43.7%). Solo 7.8% (8 estudiantes) indicaron que casi siempre utilizaban el

juego social, lo que muestra una pequefia mejora en comparacion con el pretest
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(6.8%). 1.9% (2 estudiantes) afirmaron que si empleaban el juego social de
forma regular, lo que no representa un cambio significativo en relacién con el

pretest (1.9%).

4.2. PRUEBA DE LA HIPOTESIS
Los resultados de la prueba de hipotesis, que utilizo la prueba de normalidad

(una variable cuantitativa), fueron los siguientes: Valor P = 0,000.

Tabla 12: Pruebas de normalidad de la variable Juegos como estrategia

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk
Grupo
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Pre Control 0,146 34 0,063 ,957 34 0,199
Pre Experimental 0,222 37 0,000 ,898 37 0,003
Calificaciones

Post Control 0,242 34 0,000 ,885 34 0,002
Post

0,207 37 0,000 ,860 37 0,000

Experimental

a. Correccion de significacion de Lilliefors

De la tabla 12 Como hay mas de 30 alumnos en la muestra (206 en total),
el valor p es inferior a 0,05, como se ve en la columna de Kolmogorov Smirnov.

Dado que el valor p indica que la distribucion no es normal, aplicaremos
el estadistico U de Mann-Whitney.

Mientras trabajabamos con los nifios en el disefio y la ejecucion de las
lecciones, descubrimos que los juegos son una forma estupenda de que los
nifos practiquen habilidades sociales como compartir, negociar y resolver
disputas, al tiempo que refuerzan su confianza y autoestima. Los nifios aprenden

cualidades de liderazgo, habilidades sociales y la importancia de trabajar en
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grupo a través del juego, y también se benefician del juego cuando se trata de

matematicas.

4.2.1. Prueba de la hipotesis general
Ho: Los juegos como estrategia NO contribuyen directa ysignificativamente
en el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de la Institucion

Educativa Inicial N° 305 de la ciudad de Juliaca 2023.

Ha: Los juegos como estrategia Sl contribuyen directa ysignificativamente
en el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de la Institucion

Educativa Inicial N° 305 de la ciudad de Juliaca 2023.

Tabla 13: Comparacién del aprendizaje significativo en el area de matemética

Pre test Pos test
Grupo control y experimental ~ Grupo control y experimental
Estadistico U de Mann-Whitney
Variable independiente
365,500 0,000

Significancia asintética (bilateral)

Juegos como estrategias 0,002 0,000

En la tabla 13 El andlisis estadistico muestra que el pre-test tiene un nivel de
significacion de 0,002. Se observa que los dos grupos empezaron con
puntuaciones muy similares. Sin embargo, después de la prueba, se observé un
nivel de significacion de 0,000, lo que indica una diferencia en las puntuaciones.
Esto demuestra que la estrategia utilizada tuvo un impacto significativo. Como
resultado, el grupo experimental superé en puntuacién al grupo de control, lo que

nos lleva a afirmar que los juegos como estrategias contribuyen, de hecho,
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directa y significativamente al aprendizaje de las matematicas. Por lo tanto,

rechazamos la hipétesis nula.

4.2.2. Prueba de la hipotesis Especifica 1
Ho: El juego cognitivo como estrategia NO contribuye directa vy
significativamente en el aprendizaje de las mateméticas en los estudiantes de

la Institucion Educativa Inicial N° 305 de la ciudad de Juliaca 2023.

Ha: El juego cognitivo como estrategia S| contribuye directa y significativamente
en el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de la Institucion

Educativa Inicial N° 305 de la ciudad de Juliaca 2023.

Tabla 14: Comparacién de la dimensién 1

Pre test Pos test
Grupo control y experimental ~ Grupo control y experimental

Estadistico U de Mann-Whitney

Dimension 1
509,500 10,500
Significancia asintética (bilateral)
Juegos cognitivos 0,648 0,000

En la tabla 14 La tabla muestra que los dos grupos a los que se administro el
pretest tenian puntuaciones iniciales comparables (estadistico U de Mann =
590,500, significacion = 0,648). Después de esto, podemos confirmar que El
juego cognitivo como estrategia de Sl contribuye directa y significativamente al
aprendizaje de las matematicas y rechazar la hip6tesis nula. Los resultados del

post-test muestran una U de Mann = 10,500 y una significacion de 0,000, lo que
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nos indica que existe una diferencia en las puntuaciones al evaluar la primera

dimension.

4.2.3. Prueba de la hipotesis Especifica 2
Ho: El juego cognitivo como estrategia NO contribuye directa vy
significativamente en el aprendizaje de las mateméticas en los estudiantes de

la Institucion Educativa Inicial N° 305 de la ciudad de Juliaca 2023.

Ha: El juego cognitivo como estrategia S| contribuye directa y significativamente
en el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de la Institucion

Educativa Inicial N° 305 de la ciudad de Juliaca 2023.

Tabla 15: Comparacioén de la dimensién 2

Pre test Pos test
Grupo control y experimental ~ Grupo control y experimental

Estadistico U de Mann-Whitney

Dimension 2
392,500 20,000
Significancia asintética (bilateral)
Juegos Motrices 0,006 0,000

En la tabla 15 Segun los datos de esta tabla, podemos ver que los dos grupos a
los que se administré el pre-test tenian puntuaciones iniciales comparables
(estadistico U de Mann = 392,500, significacién = 0,006). Esto sugiere que los
grupos parten del mismo punto. Se observa en el post-test que el estadistico U
de Mann = 20,000, con una significacién de 0,000, lo que demuestra que existe
una divergencia considerable de las puntuaciones, tras la utilizacion de las

técnicas didacticas digitales. Se rechaza la hipotesis nula, ya que el juego
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cognitivo, como estrategia de Sl, contribuye directa y sustancialmente a la

adquisicion de las matemaéticas.

4.2.3. Prueba de la hipotesis Especifica 3
Ho: El juego cognitivo como estrategia NO contribuye directa vy
significativamente en el aprendizaje de las mateméticas en los estudiantes de

la Institucion Educativa Inicial N° 305 de la ciudad de Juliaca 2023.

Ha: El juego cognitivo como estrategia S| contribuye directa y significativamente
en el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de la Institucion

Educativa Inicial N° 305 de la ciudad de Juliaca 2023.

Tabla 16: Comparacién de la dimensién 3

Pre test Pos test
Grupo control y experimental ~ Grupo control y experimental

Estadistico U de Mann-Whitney

Dimension 3
510,000 20,000
Significancia asintética (bilateral)
Juegos Sociales 0,042 0,000

En la tabla 16 Segun los datos de la tabla, el estadistico U de Mann-Whitney es
510,000 con un nivel de significacion de 0,0042. Esto indica que los dos grupos
a los que se les realizo el pre-test tenian puntuaciones de partida comparables,
lo que confirma que estan en igualdad de condiciones. Podemos afirmar que el
juego cognitivo como estrategia Si contribuye directa y significativamente al
aprendizaje de las matematicas y rechazar la hipotesis nula después de aplicar
las estrategias didacticas digitales. Esto se ve apoyado por los resultados del

post-test, donde el estadistico U de Mann = 0,00 tiene una significacion de 0,000.
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Tabla 17: Resultado de Chi cuadrada de la investigacion

Valor df Significacién
asintotica
(bilateral)
Chi-cuadrado de Pearson 11,2352 4 ,0042
Razén de verosimilitud 14,635 4 ,023
Asociacion lineal por lineal 7,285 2 , 156
N de casos vélidos 206

Fuente: Tabulacion Spss de la investigacion 2023

Resultados del Pos test del grupo control y grupo experimental en el
desarrollo de sesiones de aprendizaje sobre juegos como estrategia para

el aprendizaje significativo en el &rea de Matemaética.

Tablal8: Resultados de las sesiones de aprendizaje

Grupo Experimental Grupo Control
fi % fi %
NO 5 4,9% 52 50,5%
A VECES 15 14,6% 38 36,9%
CASI
0 0
SIEMPRE 50 48,5% 8 7,8%
SI 33 32,0% 5 4,9%
Total 103 100,0% 103 100,0%

Fuente: Cuestionario
Elaboracion: Propia
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Figura :10

Sesiones de Aprendizaje
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Interpretacion:

Observando los resultados de la aplicacion de las sesiones de aprendizaje
sobre los juegos como estrategia para el aprendizaje significativo en el area de
matematica en la Institucion Educativa Inicial N° 305 de la ciudad Juliaca a
ambos grupos, se denota que existe respuesta positiva al realizar las sesiones
de aprendizajes con el uso de juegos estratégicos como: Realizar
agrupaciones con

objetos del aula: forma, matiz y magnitud. Un cuantificador puede ser
muchos, pocos 0 ninguno cuando se comparan conjuntos de elementos. Sigue
el modelo proporcionado para terminar la secuencia. Clasifica elementos en
funcién de su tamafo, tanto en longitud como en anchura. Crea una relacion
con ayuda de materiales tangibles emparejando términos uno a uno. Indica la

posicion de los individuos dentro de una referencia hasta el tercer nivel.
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Se denota que el Grupo Experimental, de un total de 103 estudiantes que
representa el 100%, 5 estudiantes que representa un 4,9%, evidenciaron que
NO utilizan el juego como estrategia en el desarrollo de las sesiones , 15
estudiantes que representa un 14,6%, evidenciaron que A VECES utilizan el
juego como estrategia, 50 estudiantes que representa un 48,5%, evidenciaron
gque CASI SIEMPRE utilizan el juego como estrategia en las sesiones de
aprendizaje, 33 estudiantes que representa un 32,0%, evidenciaron que Sl
utilizan el juego como estrategia en las sesiones de aprendizaje. Se logro
evidenciar que al aplicar el instrumento y las sesiones los estudiantes tuvieron
gran mejoria en el aprendizaje del area de matematica a través de los juegos

como estrategia.

Del Grupo Control, de un total de 103 estudiantes que representa el 100%,
52 estudiantes que representa un 50,5%, evidenciaron que NO utilizan el juego
como estrategia en las sesiones de aprendizaje, 38 estudiantes que representa
un 36,5%, evidenciaron que A VECES utilizan el juego como estrategia en las
sesiones de aprendizaje, 8 estudiantes que representa un 7,8%, evidenciaron
gue CASI SIEMPRE utilizan el juego como estrategia en las sesiones de
aprendizaje, 5 estudiantes que representa un 4,9%, evidenciaron que Sl utilizan
el juego como estrategia en las sesiones de aprendizaje. En cuanto al grupo
control no hubo cambios significativos se mantuvo casi igual y como estuvo al
inicio.

4.3. DISCUSION DE LOS RESULTADOS

Segun la tesis de Alvan Rodriguez, Brugueiro Vargas, Mananita Flores

(2019), realiz6 una investigacion en la Universidad de Iquitos (Pera) sobre el
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impacto de los materiales didacticos en el aprendizaje de las matematicas de los
alumnos de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N°657 «Nifios del Saber».
Los resultados mostraron que los materiales didacticos no estructurados tuvieron
un mayor impacto en el aprendizaje de las matematicas de los alumnos de 5

anos.

| Los resultados de los pre-test de los grupos de control y
experimental muestran que los alumnos del primero no emplearon los juegos
como medio para mejorar su comprension matematica, mientras que los
alumnos del segundo demostraron que si lo hicieron, como se muestra en

las tablas 4, 5,6y 7.

El pre-test muestra un nivel de significacion de 0,002, segun el
estadistico U de Mann, lo que apoya la prueba de la hipotesis general.
Ambos grupos empezaron con notas casi iguales, pero un nivel de
significacion de 0,000 en el postest muestra una diferencia en las

puntuaciones, lo que confirma que la técnica tuvo un impacto sustancial.

La investigacion sobre los efectos de los juegos de bloques ldgicos en el
desarrollo de la l6gica matematica en nifios de tercer grado de la I.E.E.M. N°
30078 Huancayo fue realizada por Granados y Vasquez (2018). Al incorporar los
blogues légicos en el proceso de ensefianza-aprendizaje, lograron proporcionar
contextos nuevos y significativos que promueven el crecimiento de la capacidad

de razonamiento l6gico matemético de los estudiantes.

Con un nivel de significacion de 0,648 y un estadistico U de Mann de

590,500 para la prueba de hipétesis 1, podemos ver que los dos grupos que
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recibieron el Pretest tenian puntuaciones iniciales comparables. Después de
esto, podemos confirmar que El juego cognitivo como estrategia de Sl contribuye
directa y significativamente al aprendizaje de las mateméticas y rechazar la
hipotesis nula. Los resultados del post-test muestran una U de Mann = 10,500 y
una significaciéon de 0,000, lo que nos indica que existe una diferencia en las

puntuaciones al evaluar la primera dimension.

En cuanto a la segunda hipétesis, podemos ver en la tabla que el
estadistico U de Mann es de 392,500 con un nivel de significacion de 0,006. Esto
significa que los dos grupos que se sometieron a la prueba fueron los mismos.
Esto significa que los dos grupos a los que se administré el pretest tenian
puntuaciones iniciales comparables, por lo que puede confirmarse que parten de
un terreno igual. Utilizando los resultados posteriores a la prueba de las técnicas
de instruccion digital, encontramos que el estadistico U de Mann = 20,000 es

estadisticamente significativo al nivel 0,000.

En esta tercera prueba de hipétesis Observando la tabla actual, podemos
ver que el estadistico U de Mann es 510,000 con un nivel de significacion de
0,0042. Esto indica que los dos grupos a los que se administré el pretest tenian
puntuaciones iniciales comparables, lo que confirma que estan en igualdad de
condiciones. En el postest se observa que el estadistico U de Mann = 0,00 tiene
una significacion de 0,000 después de haber utilizado las tacticas didacticas

digitales.

En consecuencia, se puede afirmar que los alumnos de la Institucion
Educativa Inicial N° 305 de Juliaca 2023 se benefician mucho del uso del juego

como técnica de Sl para el estudio de las matematicas.
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CONCLUSIONES
PRIMERA: Se determind la influencia de los juegos como estrategia en el

aprendizaje significativo, Estas afirmaciones se ven respaldadas por
el hecho de que la prueba previa muestra un nivel de significacion de
0,002 segun el estadistico U de Mann. Esto significa que los dos
grupos empezaron con puntuaciones bastante similares, pero
después de la prueba se observé un nivel de significacion de 0,000,
lo que significa que las puntuaciones eran diferentes. Esto demuestra
gue la estrategia tuvo un impacto significativo, y que el grupo
experimental terminé con puntuaciones mas altas que el grupo de

control.

SEGUNDA: Se determino la influencia del juego cognitivo como estrategia
contribuye en el aprendizaje significativo las puntuaciones iniciales de
ambos grupos en el Pretest eran comparables, segun los resultados
del estadistico U de Mann = 590,500 y un nivel de significacion de
0,648, que apoyan estas afirmaciones. Posteriormente, tras realizar
el postest, observamos una U de Mann = 10,500 con un nivel de
significacion de 0,000. Esto nos indica que las puntuaciones varian al

evaluar los resultados de la primera dimension.

TERCERA: Se determino la influencia del juego motriz como estrategia
contribuye en el aprendizaje significativo ,estas afirmaciones se ven
corroboradas por los datos que muestran que los dos grupos a los
gue se administr6 el pretest tenian puntuaciones iniciales
comparables (estadistico U de Mann = 392,500, significacion =

0,006). Esto sugiere que ambos grupos parten del mismo punto. En
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el postest se observa que hay una diferencia considerable en las
puntuaciones tras el uso de los procedimientos didacticos digitales,
con un estadistico U de Mann de 20,000 y un nivel de significacion de

0,000.

CUARTA: Se determiné la influencia del juego motriz como estrategia contribuye
en el aprendizaje significativo. Estas afirmaciones estan respaldadas
por los datos que muestran un estadistico U de Mann de 510.000 con
un nivel de significacién de 0,0042. Esto indica que los dos grupos a
los que se administr6 el pretest tenian puntuaciones iniciales
comparables, lo que sugiere que estan en igualdad de condiciones.
En el postest, se observa que el estadistico U de Mann = 0,00 tiene
una significacion de 0,000, lo que indica un diferencial considerable
en las puntuaciones obtenidas para esta dimension, tras la utilizacion

de los procedimientos didacticos digitales.
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RECOMENDACIONES
PRIMERA: La Institucién Educativa debe de implementar mas actividades

didacticas como el juego como estrategia para lograr mejorar el
aprendizaje del area de matematica en los estudiantes de la

Institucion Educativa Inicial N° 305 de la ciudad de Juliaca 2023.

SEGUNDA: Se recomienda a los docentes de la Institucion Educativa Inicial N°
305 de la ciudad de Juliaca 2023, fomentar en los estudiantes el
juego cognitivo, debido a que a través de este se logra que el

estudiante estimule su aprendizaje.

TERCERA: Se recomienda a los docentes de la Institucién Educativa Inicial N°
305 de la ciudad de Juliaca 2023, seguir capacitaciones sobre
estrategias de aprendizaje en el area de matematica y buscar

métodos adecuados para su aprendizaje.

CUARTA: Alos padres de familia, deben de poner mayor interés en uso de las
actividades didacticas en cuanto al aprendizaje de las matematicas,

mediante el uso de los juegos como estrategia.
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Anexo 1: Instrumentos de recoleccidn de datos

VARIABLE INDEPENDIENTE: JUEGOS COMO ESTRATEGIA

FICHA DE OBSERVACION PARA EVALUAR LOS
JUEGOS COMO ESTRATEGIA

Dimensiones | items Si No A
veces

ELJUEGO comMmO | Crea juegos con
ESTRATEGIA espontaneidad

Juego cognitivo | Construye utilizando

recursos de su entorno

Comunica con palabrassencillas los
resultados

Juego motriz obtenidos

relaciona con comprensiény
sensibilidad

Juego social Induce a la utilizacién de

la estética

Menciona las partes de

su cuerpo

Coordina sus movimientos en diversas
actividades.

Se ubica

adecuadamente en elespacio.
Respeta las normas

acordadas

Cumple con

responsabilidad el trabajo
encomendado

Dialoga y da solucién alos problemas
presentados

Acepta con agrado lasdecisiones
tomadas en

grupo
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NO

ITEMS

DIMENSION 1: COGNITIVA

Crea juegos con espontaneidad

Construye utilizando recursos de su entorno

Comunica con palabras sencillas los resultados
obtenidos

relaciona con comprension y sensibilidad

a|bh| W [ N|PF

Induce a la utilizacion de la estética

DIMENSION 2: MOTRIZ

(o2}

Menciona las partes de su cuerpo

Coordina sus movimientos en diversas actividades.

Se ubica adecuadamente en el espacio.

DIMENSION 3: SOCIAL

Respeta las normas acordadas

10

Dialoga y da solucion a los problemas presentados
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Anexo 2: Instrumentos de recoleccion de datos
VARIABLE INDEPENDIENTE: APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN EL AREA DE MATEMATICA

LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR EL APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO EN EL AREA DE MATEMATICA

ITEMS
Realiza. Compgra en Completg la| OrQena Realiza qubrf;} la
uo | APELLIDOS Y | 20000 | SORCC0nEs, | SEmen | e | e s
NOMBRES objetos  del | cuantificador | modelo dado | grande a | términoa | en un
aula: forma, es: muchos, pequefio | término referente
color, pocos, y de largo | con apoyo | hasta el
tamafio. ninguno”. a corto. de tercer lugar.
material
concreto.
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
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Anexo 2: Instrumentos de recoleccion de datos

VARIABLE INDEPENDIENTE: APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN EL AREA DE MATEMATICA

LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN EL AREA DE
MATEMATICA

La investigadora observa el comportamiento de los estudiantes y valora con:

NO: 0 AVECES:1 CASI SIEMPRE: 2 SI: 3
ITEMS
Resuelve Usa Muestra Muestra Verbaliz | Represent | Muestra
problemas estrategias | creatividad all capacidad | a el | a a través | interés
matematicos | para realizar juegos es criticas | proceso | de por seguir
APELLIDOS | con resolver matematicos | y de |y simbolos aprendien
N® | Y NOMBRES | autonomia. | problemas raciocinio | resultado | los do
en l6gico obtenido | resultados
situaciones aceptable. | utilizand | obtenidos.
de juego 0 el
lenguaje
matemati
co.
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
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DATOS GENERALES:

I.E. :N° 305
Duracion 145’

Grado : 3-4-5 afos

Profesor(a) : Alexa Puma Huarilloclla

ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES:

PLAN DE JUEGOS

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

JUGAMOS CON LOS PANUELOS BAILARINES

AREA [comPETENCIA

‘lCAPACIDAD ‘lINDICADORES

MATEMATICA ACTUA Y PIENSA
MATEMATICAMENTE EN
SITUACIONES DE FORMA,
MOVIMIENTO Y
LOCALIZACION

Comunica yrepresenta
ideasmatematicas.

Agrupa objetos con un solo criterio (forma, tamario o
color) y expresa la accion realizada
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DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

80

MOMENTOS

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

RECURSOS

INICIO

Los nifios y niflas en asamblea establecen las normas para el trabajo

Los nifios y nifas observan una caja con pafiuelos de diferentes colores, cada nifio escoge libremente el
pafiuelo del color preferido, a la indicacién de la maestra los nifiosy nifias juegan libremente con su pafuelo:
corren, bailan caminan, etc., se pregunta

¢ De qué color son los panuelos? ¢En qué se diferencian?iPodemos agruparnos?

Se menciona que se agruparan de acuerdo a su caracteristica.

Paniuelos de colore, radio,
grabadora, cd., cinta
maskingtape.

SecuenciaDidactica

DESARROLLO

Los nifios y niflas en asamblea establecen las normas para el trabajo,

Se menciona que se realizara un juego, el juego consiste desplazarse con los pafiuelospor todo el patio
libremente y al sonido del silbato los nifios y nifas que tienen el mismocolor de pafiuelo se juntan y bailan al
centro en grupo, los demds nifios y nifias aplaudenen grupo, finalmente se van a su casita marcada en el
suelo, se preguntara. ¢Qué hicimos? ¢ Cual fue el criterio que utilizamos? ¢ Fue facil o dificil?

Se forman grupos de acuerdo al juego realizado, a cada grupo se les entrega materialesdel Ministerio:
animales, bloques para que lo agrupen libremente, en grupo verbalizan los trabajos realizados.

Dibujan libremente la actividad realizada, verbalizando sus trabajos.

Paniuelos de colore, radio,
grabadora, cd., cinta

maskingtape,objetos del
aula, etc.

CIERRE

Los nifios realizan el recuento de lo aprendido de las actividades ejecutadas, la docenteformula las siguientes
interrogantes ¢Cual fue el propdsito o reto de hoy?, éLolograron?, ¢ Como lo lograron?, en forma
espontdnea los nifios explican el Proyecto a realizar.

Registro de evaluacién
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

JUGANDO AGRUPAMOS LOS OBJETOS DEL AULA

DATOS GENERALES:

I.E. :N° 305
Duracién 1457

Grado :3-4- 5 afios

Profesor(a) : Alexa Puma Huarilloclla

ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES:

AREA ‘lCOMPETENCIA ‘lCAPACIDAD [INDICADORES

IMATEMATICA |ACTUA Y PIENSA Comunica y representaideas Agrupa objetos con un solo criterio (forma,
MATEMATICAMENTE EN matemadticas. tamafio o color) y expresa la accidn realizadal|
SITUACIONES DE FORMA,

[MOVIMIENTO YLOCALIZACION
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DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

82

MOMENTOS

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

RECURSOS

SecuenciaDidactica

INICIO

Los nifios y nifias en asamblea establecen las normas para el trabajo

Los ninos y nifias observan una caja sorpresay dialogan de interrogantes, ¢ Qué es? ¢ COmoes?, propone realizar un
juego, los nifios al compads de la musica se desplazan bailando portodo el patio y a la consigna de la maestra se
agrupan libremente y se pregunta, écomo seagruparon? ¢ Cual fue el criterio se utilizaron, se les entrega bloques
I6gicos, pafuelos y contintian agrupandose?

Se menciona que se aprendera a agruparse.

Objetosdelaula,
bloques légicos,
pafnuelos, etc.

¢ Como lo lograron?, en forma espontdnea los nifios explican el Proyecto a realizar.

DESARROLLO Hojas de

Los nifios y nifas reciben en forma individual bolsitas con figuras, se pide agrupen en formaindividual. aplicacion, goma,
Los nifios y nifias verbalizan el criterio de agrupacion tijeras,

En la hoja de aplicacion realizan las agrupaciones teniendo en cuenta el criterio deagrupacion por color, forma, |plumones,
tamafio. lapices.

Exponen sus trabajos.

CIERRE Registro

Los nifios realizan el recuento de lo aprendido de las actividades ejecutadas, la docenteformula las siguientes de
interrogantes ¢Cual fue el propdsito o reto de hoy?, éLo lograron?, evaluacion
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DATOS GENERALES:
I.E. :N° 305
Duracion 145’
Grado : 5 afos

Profesor(a) : Alexa Puma Huarilloclla

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

JUGAMOS FORMANDO SECUENCIAS

PROPOSITO DE LA ACTIVIDAD : Qué los nifios y nifias a través del juego creen sus patrones de repeticion,

utilizando su cuerpo y material concreto.

ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES:

AREA ‘lCOMPETENCIA

‘lCAPACIDAD ||

INDICADORES

Matematica |ACTUA Y PIENSA
MATEMATICAMENTEEN
SITUACIONES DECANTIDAD

[comunica Y representa ideas matematicas

Emplea estrategiaspropias basadas
enel ensayo y error para
continuar o crear patrones de
repeticion hasta 2 elementos, con
sucuerpo con materialconcreto,
dibujos.
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MOMENTOS

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

RECURSOS

SecuenciaDidactica

INICIO

Los nifos y nifias en asamblea establecen las normas para el trabajo (patron) a laconsigna de la
maestra se menciona que sigan el modelo a través de preguntas:

iQué sigue? ¢Como es el modelo dado? éCémo se llama este juego? ¢Quéformamos?
Se menciona que se jugara formando secuencias.

Video, Televisor, hojas de
aplicacion,colores,
plumones, etc.

DESARROLLO

Los nifios y nifias en asamblea establecen las normas para el trabajo

Los nifios y nifla ubicados en asamblea observan sus vestimentas y se pide que cada nifio mencione el
color de chompa que viste. ¢Qué color es tu chompa?

¢ Todos tienen la chompa del mismo color? ¢ Podemos realizar un juego con las colores de nuestra
chompa? ¢ Podemos hacer una secuencia? ¢ Qué necesitamos?,se pide a los nifios que elijan el patrén
para formar la secuencia.

Un nifos voluntario elige el patréon de repeticion, en forma grupal siguen lasecuencia.

Se muestra una fuente de frutas a cada nifio se le entrega una fruta y se pide quecon las frutas armen
una secuencia, elijen el patréon y contindan la secuencia.

Con las frutas formamos una secuencia., verbalizando el trabajo.

En la hoja de aplicacion dibujan la actividad realizada.

Prendas de vestir, frutas,
brochetas, hojas de
aplicacion.

CIERRE

Los nifios realizan el recuento de lo aprendido de las actividades ejecutadas, ladocente formula las
siguientes interrogantes ¢ Cual fue el propésito o reto de hoy?,

Lo lograron?, {Como lo lograron?, en forma espontdnea los nifios explican elProyecto a realizar.

Registro deevaluacién
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAIJE

HACEMOS SECUENCIAS CON LOS OBJETOS DEL AULA

DATOS GENERALES:
I.E. :N° 305
Duracién 1457
Grado : 5afios

Profesor(a) : Alexa Puma Huarilloclla

PROPOSITO DE LA ACTIVIDAD : Qué los nifios y nifias formen secuencias con objetos del aula continuando elpatrén de

repeticion, utilizando su cuerpo y material concreto.

ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES:

AREA [comPETENCIA ‘lCAPACIDAD ‘lINDICADORES
Matematica ACTUA Y PIENSA [comunica Y representa ideas matematicas Emplea estrategias propiasbasadas en el
MATEMATICAMENTEEN ensayo y error paracontinuar o crear
SITUACIONES DECANTIDAD patrones de repeticion hasta 2
elementos, consu cuerpo con material
concreto,
dibujos
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DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:

86

MOMENTOS

||ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

[RECURSOS

SecuenciaDidactica

INICIO

Los nifos y nifias en asamblea establecen las normas para el trabajo

Los nifios y nifas reciben pafiuelos de colores y al compas de canciones se desplazan por el aula al
sonido del silbato se ordenan siguiendo una secuencias por color. ¢Qué formamos? ¢Que hicimos?
¢ Como se llama el juego? éPodemos hacer otras secuencias?

Se menciona que se trabajara secuencias por color.

Video, Televisor, hojas de
aplicacion,colores,
lolumones, etc.

DESARROLLO

Los nifios y nifias en asamblea establecen las normas para el trabajo

Los nifios y nifias en forma grupal reciben los materiales del aula como animales, bloque, y se pide
libremente que formen secuencias, se dialoga ¢ Cual fue tu patrénde repeticién? ¢Coémo armaste la
secuencia?, los nifos y nifias verbalizan las secuencias formadas.

Se entrega a los nifios plastilina de colores y forman sus secuencias, exponen sustrabajos.

Objetos del aula,
plastilina, hojas de
aplicacion, lapices,
lolumones, etc.

CIERRE
Los nifios realizan el recuento de lo aprendido de las actividades ejecutadas, ladocente formula las

siguientes interrogantes ¢ Cual fue el propdsito o reto de hoy?,
¢Lo lograron?, iComo lo lograron?, en forma espontdnea los nifios explican elProyecto a realizar.

IRegistro deevaluacion
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

JUGAMOS A LA COMPETENCIA DE ANIMALES

DATOS GENERALES:
I.E. :N° 305
Duracién 1457
Grado : 3-4-5 afos
Profesor(a) : Alexa Puma Huarilloclla

PROPOSITO DE LA ACTIVIDAD : Qué los nifios y nifias mencionen el orden de llegada (primero, segundo, tercero)
de los animales en situaciones de juego.

ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES:

AREA ‘lCOMPETENCIA ‘lCAPACIDAD ‘lINDICADORES

Matematica |ACTUA Y PIENSA [comunica y representa ideas matematicas Expresa en forma oral losnimeros
MATEMATICAMENTEEN ordinales (primero,segundo, tercero) en
SITUACIONES DECANTIDAD contextos dela vida cotidiana sobre Ia

posiciénde objetos y personas
considerando un referente hasta el tercer
lugar
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DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD:
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MOMENTOS

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

RECURSOS

SecuenciaDidactica

INICIO

Los nifios y nifias en asamblea establecen las normas para el trabajo

Los nifos y nifias observan gorros de animales, como: perro, gato, toro, se dialogaa través de preguntas:
i Quiénes son estos animales? ¢ Coémo se llaman? ¢Qué hacen? ¢Cudl es el sonido que hacen? ¢Cémo
corren?, se pide que realicen movimientos corporales entonando canciones de los animales
presentados.

Se propone realizar carrera de los animales presentados.

Gorros de animales,
canciones.

DESARROLLO

Los nifios y nifias en asamblea establecen las normas para el trabajo

Los nifos y nifias se forman de tres columnas, los nifios y nifnas que van en adelante, se caminan,
corren, saltan, gatean, hacia su casa de acuerdo a la consigna de la maestra, mencionando el lugar que
ocupan, en forma individual, grupal, mencionan el orden de llegada 1°, 2°, 3°, contintan el juego
proponiendo otras consignas de juego.

Los nifios y nifias de retorno al aula se agrupan de tres, a cada nifio, nifia se le entrega un animalito y se
propone realizar la carrera para que se ordenen de acuerdo a la llegada, verbalizan el trabajo realizado.
En la hoja de aplicacidn representan con dibujos la actividad realizada, exponen enforma individual los
trabajos.

Gorros de animales,conos,
silbato, hojasde aplicacion,
lapices, colores, animales
de la granja.

CIERRE

Los nifios realizan el recuento de lo aprendido de las actividades ejecutadas, ladocente formula las
siguientes interrogantes ¢ Cual fue el propdsito o reto de hoy?,

¢Lo lograron?, ¢Como lo lograron?, en forma espontdnea los nifios explican elProyecto a realizar.

Registro deevaluacién
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

JUGANDO CONOCEMOS EL LUGAR QUE OCUPAMOS

DATOS GENERALES:

I.E. :N° 305

Duracién 1457

Grado :

Profesor(a) : Alexa Puma Huarilloclla

PROPOSITO DE LA ACTIVIDAD : Qué los nifios y nifias mencionen el orden de llegada (primero, segundo, tercero)
de los animales en situaciones de juego.

ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES:

AREA ‘lCOMPETENCIA ‘lCAPACIDAD ‘lINDICADORES
Matematica |ACTUA Y PIENSA [comunica Y representa ideas matematicas Expresa en forma oral losnimeros
MATEMATICAMENTEEN ordinales (primero,segundo, tercero) en
SITUACIONES DECANTIDAD contextos dela vida cotidiana sobre la
posiciénde objetos y personas
considerando un referente hasta el tercer
lugar
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MOMENTOS

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

RECURSOS

SecuenciaDidactica

INICIO

Los nifios y nifias en asamblea establecen las normas para el trabajo

Los nifios y nifas salen al patio y realizan desplazamientos a diferentes lugares, a través de la consigan
de la maestra, se pide que salten como conejos y se dirijan alpatio, a la cocina, etc., se pregunta: éQuien
llegd primero al patio? ¢Quién llegd segunda? ¢Quién llego tercero? ¢Como se llama este juego? éSe
propone a los nifios y nifas realizar una competencia para saber quién llega primero, segunda y
tercer lugar?

Patio, nifios y nifias

DESARROLLO

Los nifios y nifias en asamblea establecen las normas para el trabajo

Los nifios y nifas se forman en columnas de tres y al sonido del silbato salen corriendo hacia la casa y de
acuerdo al orden de llegada de forman, verbalizando el orden de llegada.

En el aula se le entrega a los nifios y nifias plastilina y se pide que modelen nifios, y que jueguen a la
carrera, verbalizando el orden de llegada de los nifios.

En la hoja de aplicacidn representan a través de dibujan el juego realizado, exponensus trabajos.

Silbato, conos, hojas,
crayolas,lapices, etc.

CIERRE

Los nifios realizan el recuento de lo aprendido de las actividades ejecutadas, ladocente formula las
siguientes interrogantes ¢ Cual fue el propdsito o reto de hoy?,

Lo lograron?, {Como lo lograron?, en forma espontdnea los nifios explican elProyecto a realizar.

Registro deevaluacién
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

JUGANDO REALIZAMOS SERIACIONES DE TAMANO

DATOS GENERALES

I.E. N° 305

Duracién 1457

Grado : 3-4-5 afios

Profesor(a) : Alexa Puma Huarilloclla

PROPOSITO DE LA ACTIVIDAD: JUGANDO RECONOCEMOS LAS SERIACIONES DE TAMARNO

COMPETENCIA DESEMPENOS CRITERIO

Realiza seriaciones por tamafio de hasta tres Realiza seriaciones por tamafio
Resuelve problemas de | objetos. de 3 objetos.
cantidad. . .

Explora y combina diversos

TALLER materiales para crear

Representa ideas acerca de sus vivencias personales | proyectos artisticos muestra y
Crea proyectos desde usando diferentes lenguajes artisticos (el dibujo, la | comenta sus creaciones.

los lenguajes artisticos pintura, la danza o el movimiento, el teatro, la
musica, los titeres, etc.).

DESCRIPCION DE LA ACTIVIDADES MATERIALES Y RECURSOS
Propdsito: Agrupar tapitas y ganchos por su color Tapitas de plastico o
botones

Inicio: Recuerdan como estamos jugando a agrupar objetos, la
docente muestra las tapitas y los ganchos ¢ Qué objetos son? Ganchos de ropa
éen qué se parecen? éen qué se diferencian? ¢para qué L.
. s . . Platos de plastico
sirven? ¢Cémo los podemos juntar?, hoy agruparemos tapitas

y ganchos. Cordel para los ganchos

Desarrollo: La docente entrega tapitas de dos colores a cada Hoja de trabajo
mesa y los nifios juegan libremente con ellas. Los nifios
observan las tapitas: ¢CoOmo son? ¢ Qué colores tienen? ¢Qué
objetos pueden ir juntos? ¢Por qué deben ir juntos? Los nifios . O O
colocan los materiales que se pueden juntar en un plato, la
docente pregunta: éPor qué lo pusiste asi? ¢Cuantos ganchos
o tapitas has juntado? Luego la docente muestra un cordel
largo en donde ha colocado muchos ganchos de diferentes
colores y pregunta: ¢ Qué ganchos se podrian juntar? ¢Cémo
los juntariamos? pide a los nifios que se acerquen y ordenen
los ganchos poniendo juntos los que pueden ir juntos, los
nifios sacan los ganchos necesarios para agruparlo en el cordel
por color. Luego, realizan la ficha de trabajo seleccionando los
circulos por su color.
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Cierre: Los nifios muestran y explican cémo agruparon. HAGALIA TUNIAFEA

qus ha compeado una galins,
Qua paroos ura sardina onlatada

TALLER DE MUSICA:

Propésito: Vivenciar el pulso de una cancion.

éjala que ponga ciez 4
u

Escribimos en un papelote la cancién La gallina turuleca y la

acompafiamos con algunos dibujos. Los nifios observan el e
papelote y les preguntamos: équé creen que dice aqui? y
sefialamos el titulo de la cancién. Leemos a los nifos las letras
de la cancidn para que la conozcan, posteriormente la
entonamos y pedimos cantarla todos juntos. Dialogamos en
torno a la cancién: icédmo era la gallina?, équé hace la gallina?,
épor qué creen que no ponia los huevos en el corral?, écuanto
huevos llegé a poner la gallina? Proponemos a los nifios
acompainiar la cancidn con palmas y/o instrumentos musicales,
siguiendo el pulso de la melodia, también pueden jugar a
representar a la gallina turuleca.

ACTIVIDAD PARA CASA: Realizan una agrupacion con objetos
de su casa, dibujan y pintan. Realizar la ficha del MINEDU

ACTIVIDAD DE APRENDIZAIJE

JUGANDO A MOLDEAR CON HARINA

DATOS GENERALES:
I.E. :N° 305
Duracién 1457
Grado

Profesor(a) : Alexa Puma Huarilloclla
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PROPOSITO DE LA ACTIVIDAD: JUGANDO A MOLDEAR CON HARINA

COMPETENCIA DESEMPENOS CRITERIO Propdsito
Crea proyectos Explora por Exploray Usar cantidades
desde los iniciativa propia combina diversos | para preparar la
lenguajes diversos materiales | materiales para masa y moldear
artisticos. de crear objetos.
acuerdo con sus proyectos
necesidades e artisticos por el
intereses. Descubre | diadela
los efectos que se educacion inicial
producen al muestra y
combinar un comenta de
material forma
con otro. espontdnea sus
creaciones.
DESCRIPCION DE LA ACTIVIDADES MATERIALES Y RECURSOS
Propdsito: Usar cantidades para preparar --harina
la masa y moldear objetos. -Agua
-Aceite
Inicio: Preguntamos a los nifios si alguna -Sal y agua
vez han visto a sus mamas -Pizarritas o cartdn
preparar masa, los nifios cuentan sus -Taza o vaso para medir
experiencias, la docente menciona -Témperas o tintes.
gue en el jardin tenemos plastilina que se | -Tazones
parece a la masa, pero que es -Receta con pictogramas.

muy poca para trabajar ¢ Qué podriamos
hacer? ¢Qué necesitamos?

¢Coémo creen que se prepara la masa? Hoy
prepararemos masa de harina.

Desarrollo: La docente muestra la receta
de la masa de harina que ha

elaborado con pictogramas, luego invita a
los nifios a leer la receta, los

nifilos mencionan los ingredientes y sus
cantidades, luego los materiales
necesarios y al final leen la preparacion
con ayuda de la docente, una vez

que han comprendido como se prepara la
masa de harina, se distribuye

los materiales e ingredientes por mesa,
luego los nifios paso a paso van
preparando la masa siguiendo la receta. Se
puede colorear la masa de

distintos colores con tintes naturales o
témpera. Una vez que la masa esta
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preparada la dejamos reposar, para
utilizarla luego en el taller.

Cierre: Los nifios comentan como hicieron
la masa de harina e imaginan

las cosas que pueden hacer con ellay que
otros recursos podrian utilizar

para mejorar sus creaciones.

TALLER GRAFICO PLASTICO:

Propdsito: Crear proyectos artisticos
modelando con masa de harina
Entregamos a los nifios una pizarrita
acrilica o un pedazo de cartén y un
pedazo de la plastilina que elaboraron, los
nifios pueden intercambiar a

su gusto pedazos de masa para juntar
distintos colores, también podemos
entregar a los nifos otros materiales que
puedan servirles para modelar

como: palitos, piedras pequeiias,
conchitas, tapitas, semillas etc. Los
motivamos a pensar en algo que les guste
y quieran modelar. Cuando el

tiempo de la actividad termine los nifios
colocan sus trabajos sobre la

pizarra o cartdn para mostrarlo a sus
compafiieros, algunos nifios pueden
comentar y explicar lo que han hecho y
poner nombre a su obra de arte.

Se organiza una pequefia exposicion para
que los padres puedan verla en

la hora de salida.

ACTIVIDAD PARA CASA:

Los nifios llevan lo que les sobrd de la
masa para hacer una nueva
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WASA DE HARINA

ngg':

073 tazos de harno a\l
0% adorodos de Oucsite B
01 taza ds Sol ",

01 toza de )",'“' ",

Q Caleronts /revstonts ganded) e

Elobsracitns

o bodes lss ingrediontes en wn bel, menss el
oslsrante y mezclo, bien, Al ’l’ ", ..

St o txturas s demosiads durn, oRods poxe
de ocelte '

Piedes dividie o mosa o bellos y wilizands
qontes poedes edorles diferentes calsrontes

ALGUNAS IDEAS DE MODELADO CON MASA DE HARINA
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Dimensiones

items

Si

No

A veces

EL JUEGO COMO
ESTRATEGIA

Juego cognitivo

Juego motriz

Juego social

Crea juegos con
espontaneidad

Construye utilizando
recursos de su entorno

Comunica con palabrassencillas los
resultados
obtenidos

relaciona con comprensiony
sensibilidad

Induce a la utilizacion de
la estética

Menciona las partes de
Su cuerpo

Coordina sus movimientos en diversas
actividades.

Se ubica
adecuadamente en elespacio.

Respeta las normas
acordadas

Cumple con
responsabilidad el trabajo encomendado

Dialoga y da solucion alos problemas
presentados

Acepta con agrado lasdecisiones tomadas
en

grupo
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Matriz de consistencia: JUEGOS COMO ESTRATEGIA PARA EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN EL AREA DE MATEMATICA EN LOS ESTUDIANTES DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 305 DE LA CIUDAD DE JULIACA 2023

VARIABLES METODOLOGIA
PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS
GENERAL: GENERAL: GENERAL: Ti
ipo de
;De qué manera los juegos | Determinar la influencia de | Los juegos como estrategia VARIABLE
i Jueg g9 INDEPENDIENTE Investigacidn:
comoestrategia los juegos como estrategia | contribuyen  directa El juego como Aplicado
Contribuye al  aprendizaje | en el aprendizaje ¥y estrategiaDimensiones:
significativo de las significativo de las | significativamente en el Juego Mivel de
matematicas en los | mateméticas en los | aprendizaje de las cognitivo Investigacion Pre
estudiantes de la Institucion | estudiantes de la Institucidn | matematicas en los Indicadores experimental
Educativa Inicial N° 305 de la | Educativa Inicial N° 305 de | estudiantes de la Institucién | = 14@9° como medio
ciudad de Juliaca 20237 la ciudad de Juliaca 2023 | Educativa Inicial N° 305 dela | deaprendizaje. Disefio de Investigacion
tri . —_X_
_ _ ciudad de Juliaca 2023 Hege motz G.E01-X-02
ESPECIFICOS: ESPECIFICOS: ESPECIEICAS: Indlcat-iores Donde :
1. iDe qué manera el juegg 1. Sefialar la influencia del 1. El juego cognitive como ' El IUEQ{:I D:I'I'il] G.E—grupt-]
cognitivo como estrategig Juego  cognitivo  como estrategia contribuye directa esafrolioce experiment
. .__. | estrategia contribuye en el s habilidades motoras. alX = Condicidn
contribuye  al  aprendizajg y significativamente en el .
NP aprendizaje significativo de . Juego social experimental
Significativo  de las aprendizaje de las .
- . las matematicas en los - Indicadores Plan de
Matematicas en los estudianteg matematicas en los i
i HuCis . uego Como i
de la Institucién Educativa Inicia estudiantes de fa Institucion estudiantes de la Institucidn deiarfollu de o1 I{_IT'I;QO:
. e ara = Ficha de
N 305 de la ciudad de Juliacq TOUCatV@ Inicial N*305 de | ey ativa Inicial N° 305 de Ia i de socialos —
i i - observacién
20237 la ciudad de Jullaca 2023 | ;424 de Juliaca 2023
02 = Lista de
2. i De qué manera el juego VARIABLE cotejo
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motriz  como  estrategia

contribuye al aprendizaje

2. Precisar lainfluencia que

el juego metriz como

2. Bl juego motriz como

estrategia contribuye directa

DEPENDIENTE
Aprendizaje significativo de

lasmatematicas

Poblacién

450 estudiantes de la institucidn

Significativo de las | estrategia contribuye en el | y significativamente en el Dimensionas. educativa inicial N| 305 de la
matematicas en los | aprendizaje significativo de | aprendizaje significativo ) Ciudad de Juliaca
- S - . Construccidn de los conceptos :
estudiantes de la Institucidn | las matematicas en los | de las matematicas en los
Educativa Inicial N® 305 de la| estudiantes de la Insfitucién | estudiantes de la Institucién matelm;h-::{;s_ Muestra
ndicadores

ciudad de Juliaca 20237

3. ;De gué manera el juego

Educativa Inicial N® 305 de
la ciudad de Juliaca 2023

Educativa Inicial N® 305 de la
ciudad de Juliaca 2023

3. El juego social como

+ Resolucion de
problemasen

situaciones de juego.

Mo probabilistica,
206

por

estudiantes de

conformada

la

institucioneducativa inicial N| 305
de la Ciudad de Juliaca

social como estrategia |3. Sefialar lainfluencia que el La heuristica en el aprendizaje | Tacnicas e instrumentos:
contribuye  al  aprendizaje |juege social como estrategia estrategia contribuye directa | ggla matematica  Observacién: Fichas
significativo de las contribuye en el aprendizaje | ¥ significativamente en el Indicadores deobservacion. lista de
i Matematicas en los |significativo de las aprendizaje significativo de *  Autonomia Cotejo

estudiantes de la Institucién [mateméaticas en los las  matematicas en los + Procesos de

Educativa Inicial N° 305 de la |estudiantes de la Institucien | SStudiantes de la Institucion adaptacion de

ciudad de Juliaca 20237 Educativa Inicial N° 305 de |a | C9ucativa Inicial N* 305 de la simbologia y

ciudad de Juliaca 2023 ciudad de Juliaca 2023 relaciones
matemaéticas.

Consolidacion de

conocimientos.

97
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UNIVERSIDAD ANDINA
“NESTOR CACERES VELASQUEZ”
ESCUELA DE POSGRADO

VALIDACION DE INSTRUMENTO

TITULO: JUEGOS COMO ESTRATEGIA PARA EL. APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN EL AREA DE MATEMATICA EN
ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 305 DE JULIACA 2023
Autor del instrumento: ALEXA PUMA HUARILLOCLLA
Validado por la Doctora: GRACIELA BERNAL SALAS
Nombre del instrumento: OBSERVACION
FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO
DE LA VARIABLE INDEPENDIENTE: JUEGOS COMO ESTRATEGIA

Anexo 1: Instrumentos de recolecciéon de datos
VARIABLE INDEPENDIENTE: JUEGOS COMO ESTRATEGIA

FICHA DE OBSERVACION
La investigadora observa el comportamiento del estudiante y valora con:NO: 0 A
VECES: 1 CASISIEMPRE:2  SI: 3

Il 111171

N° ITEMS 0! 1 2 |3

DIMENSION 1: COGNITIVA

1 | Crea juegos con espontaneidad

2 | Construye utilizando recursos de su entorno

3 | Comunica  con palabras sencillas  los resultados
obtenidos

4 | relaciona con comprension y sensibilidad

5 | Induce a la utilizacién de la estética
DIMENSION 2: MOTRIZ

6 | Menciona las partes de su cuerpo

Coordina sus movimientos en diversas actividades.

8 | Seubica adecuadamente en el espacio.

DIMENSION 3: SOCIAL

9 | Respeta las normas acordadas

10 | Dialoga y da solucién a los problemas presentados
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¢ Esta formulado con lenguaje claro, sencilloy
apropiado?

OBJETIVIDAD ¢ Las preguntas realmente recogen datos de la v
variable y las dimensiones?

ACTUALIZACION sElinstrumento es adecuado para el tipo de 4
variable de estudio?

SUFICIENCIA ¢Los items o preguntas son suficientes para v
recoger datos de todos los indicadores?

INTENCIONALIDAD | ;los items o preguntas responden al problema y v
objetivos de la investigacion?

ORGANIZACION ¢La presentacién formal (tipo y tamatio de letra, v
etc.) del instrumento es apropiada?

CONSISTENCIA ¢Los items o preguntas tienen un sustento 4
cientifico?

COHERENCIA ¢;Los items o preguntas son comprensibles y estdn 4
bien redactados?

METODOLOGIA ¢;La estructura ofrece un orden ldgico y coherente, 4
organizado por las variables y dimensiones?

PERTINENCIA sEl tipo de instrumento es pertinente para recoger v
datos de la variable de estudio?

PROMEDIO DE VALORACION: ACEPTABLE

OPINION DE APLICABILIDAD: DEFICIENTE-ACEPTABLE-EXCELENTE

Congruencia item-dimensién

Amplitud de contenidos 20%
Redaccién de los items 20%
Ortografia 20%
Presentacién 20%
TOTAL 100%
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UNIVERSIDAD ANDINA
“NESTOR CACERES VELASQUEZ”
ESCUELA DE POSGRADO

VALIDACION DE INSTRUMENTO

TITULO: JUEGOS COMO ESTRATEGIA PARA EL. APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN EL AREA DE MATEMATICA EN
ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 305 DE JULIACA 2023
Autor del instrumento: ALEXA PUMA HUARILLOCLLA
Validado por la Doctora: GRACIELA BERNAL SALAS
Nombre del instrumento: OBSERVACION
FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO
VARIABLE DEPENDIENTE: APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN EL AREA DE MATEMATICA

Anexo 2: Instrumentos de recoleccion de datos
LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR CONSTRUCCION DE LOSCONCEPTOS

MATEMATICOS
La investigadora observa el comportamiento de los estudiantes y valora con:
NO:0 AVECES: 1 CASI SIEMPRE: SI: 3
ITEMS
Realiza Compara en Completa la| Ordena Realiza Nombra la
agrupacion s colecciones de | secuencia segiin | objetos;de | correspon ubicacion de las
N° APELLIDOSY con objetos, el| grandea dencia, personas,  en
NOMBRES objetos  del cuantificador modelo dado pequerioy término a u
aula: forma, es: muchos, delargoa término con n
color, tamario. pocos, corto. apoyode referente hasta
ninguno”. material e
concreto. ltercer lugar.
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
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Anexo 2: Instrumentos de recoleccion de datos

VARIABLE DEPENDIENTE: APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN EL AREA DE MATEMATICA

LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR LA HEURISTICA EN EL APRENDIZAJE DELAS
MATEMATICAS

La investigadora observa el comportamiento de los estudiantes y valora con:NO: 0A

VECES: 1 CASI SIEMPRE: 2 SI: 3
ITEMS
Resuelve Usa Muestra Muestra Verbaliz Represent Muestra
problemas estrategias creatividad al | capacidad a el | a a través | interés
matemdticos para realizarjuegos | es criticas proceso de por seguir
N° | APELLIDOSY | con resolver matemdticos y de | yresultado | simboloslos | aprendien
NOMBRES autonomia. problemas raciocinio obtenido resultados do
en légico
situaciones aceptable. utilizand | obtenidos.
de juego 0 el
lenguaje
matemdti
co.
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20

OFICINA DE INVESTIGACION

http://repositorio.uancv.edu. pe/

Tesis Publicada con autorizacién del autor




eﬁ VICERRECTORADO DE
INVESTIGACION

“OFICINA DE INVESTIGACION”

CLARIDAD ¢ Esta formulado con lenguaje BR%
claro, sencillo y apropiado?

OBJETIVIDAD ¢ Las preguntas realmente v
recogen datos de la variable y
las dimensiones?
ACTUALIZACION sElinstrumento es adecuado v
para el tipo de variable de
estudio?

SUFICIENCIA ¢Los items o preguntas son v
suficientes para recoger datos
de todos los indicadores?
INTENCIONALIDAD | ;los items o preguntas v
responden al problema y
objetivos de la investigacion?
ORGANIZACION ¢La presentacion formal (tipo v
y tamario de letra, etc.) del
instrumento es apropiada?

CONSISTENCIA ¢Los items o preguntas tienen v
un sustento cientifico?

COHERENCIA ¢Los items o preguntas son v
comprensibles y estdn bien
redactados?

METODOLOGIA ¢sLa estructura ofrece un orden v
légico y coherente, organizado
por las variables y
dimensiones?
PERTINENCIA s El tipo de instrumento es v
pertinente para recoger datos
de la variable de estudio?

OPINION DE APLICABILIDAD: BUENO

VALIDADO POR: DNI FECHA:
DRA. GRACIELA BERNAL SALAS 023949857?Y |0 -0 -202%
FIRMA: CELULAR: CORREO /EMAIL

%’75 1SrgrEoe berna/s é)
jho%mal'/' com

GRADO: Dr. EN EDUCACION
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UNIVERSIDAD ANDINA
“NESTOR CACERES VELASQUEZ”
ESCUELA DE POSGRADO

VALIDACION DE INSTRUMENTO

TITULO: JUEGOS COMO ESTRATEGIA PARA EL. APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN EL AREA DE MATEMATICA EN
ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 305 DE JULIACA 2023
Autor del instrumento: ALEXA PUMA HUARILLOCLLA
Validado por la Doctora: ARELMI BELTRAME TITO
Nombre del instrumento: OBSERVACION
FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO
VARIABLE DEPENDIENTE: APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN EL AREA DE MATEMATICA

Anexo 2: Instrumentos de recoleccion de datos
LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR CONSTRUCCION DE LOSCONCEPTOS

MATEMATICOS
La investigadora observa el comportamiento de los estudiantes y valora con:
NO:0 AVECES: 1 CASI SIEMPRE: SI: 3
ITEMS
Realiza Compara en Completa la| Ordena Realiza Nombra la
agrupacion s colecciones de | secuencia segiin | objetos;de | correspon ubicacién de las
N° APELLIDOSY con objetos, el| grandea dencia, personas,  en
NOMBRES objetos del cuantificador modelo dado pequerio y término a u
aula: forma, es: muchos, de largoa término con n
color, tamario. pocos, corto. apoyode referente hasta
ninguno”. material e
concreto. Itercer lugar.
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
A L AGIC
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Anexo 2: Instrumentos de recoleccion de datos

VARIABLE DEPENDIENTE: APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN EL AREA DE MATEMATICA

LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR LA HEURISTICA EN EL APRENDIZAJE DELAS
MATEMATICAS

La investigadora observa el comportamiento de los estudiantes y valora con:NO: 0A

VECES: 1 CASI SIEMPRE: 2 SI: 3
ITEMS
Resuelve Usa Muestra Muestra Verbaliz Represent Muestra
problemas estrategias creatividad al | capacidad a el | a a través | interés
matemadticos para realizarjuegos | es criticas proceso de por seguir
N° | APELLIDOSY | con resolver matemdticos y de | yresultado | simboloslos | aprendien
NOMBRES autonomia. problemas raciocinio obtenido resultados do
en légico
situaciones aceptable. utilizand | obtenidos.
de juego 0 el
lenguaje
matemdti
co.
1
2
3
4
5
6
| 7
| 8
9
10
i
12
13
14
15
16
17
18
19
20
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CRITERIO DE VAL_IDACIO'N.-

“CLARIDAD

¢ Esta formulado con lenguaje claro, v
sencillo y apropiado?

OBJETIVIDAD

¢ Las preguntas realmente recogen datos v
de la variable y las dimensiones?

ACTUALIZACION

JEl instrumento es adecuado para el tipo v
de variable de estudio?

SUFICIENCIA

¢Los items o preguntas son suficientes v
para recoger datos de todos los
indicadores?

INTENCIONALIDAD

¢los items o preguntas responden al 4
problema y objetivos de la investigacion?

ORGANIZACION

¢La presentacion formal (tipo y tamario v
de letra, etc.) del instrumento es
apropiada?

CONSISTENCIA

¢Los items o preguntas tienen un v
sustento cientifico?

COHERENCIA

¢Los items o preguntas son v
comprensibles y estdn bien redactados?

METODOLOGIA

¢La estructura ofrece un orden logico y v
coherente, organizado por las variables y
dimensiones?

PERTINENCIA

JEl tipo de instrumento es pertinente v
para recoger datos de la variable de
estudio?

PROMEDIO DE VALORACION: ACEPTABLE

OPINION DE APLICABILIDAD: DEFICIENTE-ACEPTABLE-EXCELENTE

Congruencna |tem dimensioén

Amplitud de contenidos

Redaccion de los items

Ortografia

Presentacion

TOTAL

- DATOS DE LA DOCTORA:
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UNIVERSIDAD ANDINA
“NESTOR CACERES VELASQUEZ”
ESCUELA DE POSGRADO

VALIDACION DE INSTRUMENTO

TITULO: JUEGOS COMO ESTRATEGIA PARA EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN EL AREA DE MATEMATICA
EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 305 DE JULIACA 2023
Autor del instrumento: ALEXA PUMA HUARILLOCLLA
Validado por la Doctora: Arelmi Beltramé Tito
Nombre del instrumento: Observacién
FICHA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO
DE LA VARIABLE INDEPENDIENTE: JUEGOS COMO ESTRATEGIA

Anexo 1: Instrumentos de recolecciéon de datos
VARIABLE INDEPENDIENTE: JUEGOS COMO ESTRATEGIA

FICHA DE OBSERVACION
La investigadora observa el comportamiento del estudiante y valora con:NO: 0 A
VECES: 1 CASISIEMPRE: 2 SI: 3

ESTUATATIEC: +vvvvvveeeeeees e seeeeeeeeee et e st s seasassassasssssesassnesnnnssssnsesnasnesenes

N° ITEMS 0|1 & | 3

DIMENSION 1: COGNITIVA

1 | Crea juegos con espontaneidad

2 | Construye utilizando recursos de su entorno

3 | Comunica  con palabras sencillas  los resultados
obtenidos

4 | relaciona con comprensién y sensibilidad

5 | Induce a la utilizacién de la estética

DIMENSION 2: MOTRIZ

6 | Menciona las partes de su cuerpo

7 | Coordina sus movimientos en diversas actividades.

8 | Seubica adecuadamente en el espacio.

DIMENSION 3: SOCIAL

9 | Respeta las normas acordadas

10 | Dialoga y da solucién a los problemas presentados
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CLARIDA ¢ Esta formula con lenguaje clarsencilo y o v |
apropiado?

OBJETIVIDAD ¢ Las preguntas realmente recogen datos de la v
variable y las dimensiones?

ACTUALIZACION ¢El instrumento es adecuado para el tipo de v
variable de estudio?

SUFICIENCIA ¢Los items o preguntas son suficientes para 4
recoger datos de todos los indicadores?

INTENCIONALIDAD | ;los items o preguntas responden al problema y v
objetivos de la investigacion?

ORGANIZACION ¢La presentacion formal (tipo y tamario de letra, v
etc.) del instrumento es apropiada?

CONSISTENCIA ¢Los items o preguntas tienen un sustento v
cientifico?

COHERENCIA ¢Los items o preguntas son comprensibles y estdn v
bien redactados?

METODOLOGIA ¢La estructura ofrece un orden légico y coherente, v
organizado por las variables y dimensiones?

PERTINENCIA ¢El tipo de instrumento es pertinente para recoger v
datos de la variable de estudio?

PROMEDIO DE VALORACION: ACEPTABLE

OPINION DE APLICABILIDAD: DEFICIENTE-ACEPTABLE-EXCELENTE

Congruencia item-dimensién 20%
Amplitud de contenidos 20%
Redaccién de los items 20%
Ortografia 20%
Presentacién 20%
TOTAL 100%
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ANEXO 1 ,
FORMULARIO DE AUTORIZACION

AUTORIZACION PARA LA INCORPORAQI(')N DE LOS
TRABAJOS DE INVESTIGACION
EN EL REPOSITORIO INSTITUCIONAL UANCYV

Formato digital Fecha de entrega: 4107 12 “2Y

1. Datos del autor (es):

Nombres y Apellidos: ALEXA PUMA HUARILLOCLLA

Direccion: Jr. Ricardo Palma
DNI/Carné de Extranjeria/Pasaporte N°: 72195075
Teléfono: 934713947 email: alexapumahuarilloclla@gmail.com

Nombres y Apellidos:

Direccion:

DNI/Carné de Extranjeria/Pasaporte N°:

Teléfono: email:

Facultad y/o Escuela de Posgrado: __DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

Escuela Profesional o Mencion: DE EDUCACION INICIAL INTERCULTURAL BILINGUE

Titulo o Grado Académico a optar: _ DE LICENCIADA EN EDUCACION INICIAL INTERCULTURAL
Asesor: Dra. DANYA CASTILLO MONROY

Esta obra se encuentra dentro de las siguientes denominaciones:

Trabajo de Investigacion [] Tesis[X] Trabajo de Suficiencia Profesional [ |~ Trabajo Académico[_]
Titulo: JUEGOS COMO ESTRATEGIA PARA EL APRENDIZAIE SIGNIFICATIVO EN EL AREA DE
MATEMATICA EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 305 DE JULIACA 2023

Palabras claves, (3 a 5 términos):_Juegos, Juego cognitivo, Juego Motriz, juego social, Aprendizaje del drea de matematica.

(Esta obra se desarroll6 en la UANCV "2?

I Indicar si su produccion intelectual ha empleado recursos tales como, instalaciones, laboratorios, insumos,
equipos, bases de datos, asesoria técnica por parte del personal de la UANCYV, financiamiento, entré otros
relacionados.

2 Si su produccion intelectual se desarroll6 en la UANCV totalmente o parcialmente, debera autorizar el
deposito en el Repositorio de manera obligatoria.
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2. Referencia de tesis:

Bachiller ) Titulo '2da Especialidad ‘Maestria Doctorado

3. Licencias:

a) Licencia estandar:
Bajo los siguientes términos, autorizo el depdsito de mi tesis en el Repositorio
Digital de la UANCYV.
Con la autorizacion de deposito de mi produccién Intelectual, otorgo a la Universidad
Andina “Néstor Céceres Veldsquez” una licencia no exclusiva para reproducir, distribuir,
comunicar al publico, transformar (Unicamente mediante su traduccion a otros idiomas) y
poner a disposicion del publico mi produccién intelectual (incluido el resumen), en formato
fisico o digital, en cualquier medio, conocido o por conocerse, a través de los diversos
servicios por la Universidad, creados o por crearse, tales como el Repositorio Digital de
tesis UANCYV, coleccion de produccion intelectual, entre otros, en el Pert y en el extranjero
por el tiempo y veces que considere necesarias, y libres de remuneraciones.
En virtud de dicha licencia, la Universidad Andina “Néstor Céceres Veldsquez” podra
reproducir mi produccion intelectual en cualquier tipo de soporte y en més de un ejemplar,
sin modificar su contenido, solo con propésitos de seguridad, respaldo y preservacion.
Declaro que la produccion intelectual es una creacion de mi autorfa y exclusiva titularidad,
coautorfa con titularidad compartida, y me encuentro facultado a conceder la presente
licencia y, asimismo, garantizo que dicha produccion intelectual no infringe derechos de
autor de terceras personas.
La Universidad Andina “Néstor Céceres Veldsquez” consignard el nombre del y/o los
autor(es) de la produccion intelectual, y no le hard ninguna modificacion méds que la
permitida en la licencia.

Autorizo su publicaciéon (marque con una X)
Si, autorizo que se deposite inmediatamente.

I:I Si, autorizo que se deposite a partir de la fecha (d/m/a):

l:‘ No autorizo.

b) Licencia CREATIVE COMMONS 4.0 INTERNACIONAL:

Si usted concede una licencia CREATIVE COMMONS sobre su produccion intelectual,
1 mantiene la titularidad de los derechos de autor de esta y, a la vez, permite que otras personas
‘ puedan reproducirla, comunicarla al puablico y distribuir ejemplares de esta, bajo las
condiciones siguientes:
¢(Quiere permitir usos comérciales de su produccion intelectual?
Si: significa que usted permite la reproduccion, distribucién y comunicacion publica de la
produccion intelectual incluso con fines comerciales.
No: significa que usted permite la reproduccion, y comunicacién pablica de la produccion
intelectual, pero sin fines comerciales.

Si autorizo
l:l No autorizo
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Jurisdiccion de su Licencia

Todas las licencias CREATIVE COMMONS son de 4mbito mundial, sin embargo,
usted puede elegir entre la opcion “internacional” o una adaptada a su jurisdiccion,
como para el caso peruano.

La opcion “internacional” emplea el lenguaje y la terminologia de los tratados
internacionales; en cambio, la adaptada a su jurisdiccion, recoge las particularidades
de la legislacion peruana.

En consecuencia, la opcion “internacional” goza de una mayor eficacia a nivel
mundial, gracias a que tiene jurisdiccién neutral. Mientras que la opcion adaptada
a la jurisdiccion del Pert goza de una mayor eficacia ante los tribunales peruanos.

Internacional
D Nacional

Linea de investigacion: __ GESTION DE LA EDUCACION P - 03

40 de dicienbre 2024

Firma de Autor huella digital Fecha
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