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RESOLUCION DIRECTORAL N° 493-2024-D-EPG-UANCV/J

Juliaca, 05 de diciembre del 2024

VISTOS:

El expediente N° 2024-011919, presentado por el (la) Bachiller QUISPE HANCCO HUGO WILSON, con
numero de DNI. 80062706, asignado (a) con cédigo de matricula 28117072, de la Maestia en
EDUCACION, Mencién: INVESTIGACION Y DOCENCIA EN EDUCACION SUPERIOR, de la Escuela de
Posgrado de la Universidad Andina “Néstor Caceres Veldsquez" de la Sede Central Juliaca.

CONSIDERANDO:

Que, el (a) Bach. QUISPE HANCCO HUGO WILSON, con numero de DNI. 80062706, asignado (a) con
cédigo de matricula 28117072, de la Maestria en EDUCACION, Mencién: INVESTIGACION Y
DOCENCIA EN EDUCACION SUPERIOR, ha solicitado fecha, hora y modalidad de sustentacion de la
Tesis titulada: APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS LUDICOS PARA EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS
MATEMATICAS EN ESTUDIANTES, INSTITUCION EDUCATIVA PRIMARIA 1122 MARIA AUXILIADORA,
JULIACA, 2023 La misma que pertenece a la Linea de Investigacion: GESTION DE LA EDUCACION - P33
y:

Que, el (a) referido (a) Dictamen de Tesis aprobado por los jurados el 24 de julio del 2024. Establece la
fecha de sustentacion; habiendo para el efecto cumplido los requisitos establecidos en el
reglamento para la Obtencién del Grado Académico de Magister/Maestro y Doctor de la Escuela
de Posgrado de la UANCYV;

Que, en el Articulo 66 del Reglamento General de la Escuela de Posgrado de la UANCYV, establece
que la sustentacién de Tesis de Postgrado es un trabajo de investigacion original y critico, de
actualidad y de alto valor cientifico;

En uso de las atribuciones conferidas a la Direccién en el inciso *J" del articulo 17° del Reglamento
General de la Escuela de Posgrado, y el Art. 76 del Estatuto Universitario;

SE RESUELVE:

ARTICULO PRIMERO. - DECLARAR EXPEDITO para la Sustentacién de la Tesis titulada: APRENDIZAJE
BASADO EN JUEGOS LUDICOS PARA EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS MATEMATICAS EN ESTUDIANTES,
INSTITUCION EDUCATIVA PRIMARIA 1122 MARIA AUXILIADORA, JULIACA, 2023 Elaborado por el (la)
Bachiller QUISPE HANCCO HUGO WILSON. Integrado por los siguientes docentes:

Presidente del Jurado : Dr. LEOPOLDO WENCESLAO CONDORI CARI
Miembro del Jurado :  Dr. SEGUNDO ORTIZ CANSAYA
Miembro del Jurado :  Mgir. PERCY GONZALO PUMA PUMA
Asesor de Tesis : Dr. HUGO NEPTALI CAVERO AYBAR
ARTICULO SEGUNDO. - El proceso de la Sustentacién de la Tesis en mencién, se llevard a cabo:
Fecha . Jjueves 12 de diciembre del 2024
Hora : 09:00 a.m.
Lugar :  Aula N° 309 EPG - UANCV - JULIACA

A cuya finalizacién el Jurado registrard los resultados en el Libro de Actas de Sustentacién de Tesis de
Maestria con el grado MAGISTER de los estudiantes que ingresaron antes a la aprobacién de la ley
Universitaria N° 30220.

ARTICULO TERCERO. - Elévese la presente Resolucién al Rectorado, Vicerectorado Académico,
Vicerrectorado Administrativo y Oficina del Organo de Inspeccién y Control para conocimiento.

Registrese, comuniq

CeJAchv.EPG (01)
Interesado (01)

Asesor (01) |
Expediente (01)
LWCCHfney |
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RESOLUCION DIRECTORAL N° 962-2024-USA-EPG/UANCV

Juliaca, 24 de julio del 2024
VISTOS:

El expediente N°. 8477, Presentado por el (a) Bachiller HUGO WILSON QUISPE HANCCO, con nUmero de
DNI 80062706 y con Cdédigo de matricula N.° 28117072, quien solicita cambio del PRIMER MIEMBRO del
Comité de Investigacion del Proyecto de Tesis titulado: APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS LUDICOS PARA EL
DESARROLLO DE COMPETENCIAS MATEMATICAS, EN ESTUDIANTES, INSTITUCION EDUCATIVA PRIMARIA 1122
MARIA AUXILIADORA, JULIACA, 2023 Lineas de Investigacién: GESTION DE LA EDUCACION - P33, Para optar
el Grado Académico de MAGISTER en EDUCACION mencion: INVESTIGACION Y DOCENCIA EN
EDUCACION SUPERIOR de la Escuela de Posgrado de la Universidad Andina “Néstor Céceres Veldsquez",
de la sede Juliaca.

CONSIDERANDO:

Que, mediante expediente No. 8477, el Bach: HUGO WILSON QUISPE HANCCO, solicita el cambio del
JURADO del Comité de Investigacién de la tesis titulada: APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS LUDICOS PARA
EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS MATEMATICAS, EN ESTUDIANTES, INSTITUCION EDUCATIVA PRIMARIA 1122
MARIA AUXILIADORA, JULIACA, 2023 Aprobado con Resolucion Directoral N.° 402-2024-USA-EPG/UANCYV,
de fecha 02 de Mayo del 2024, en el que se le asigné como PRIMER MIEMBRO al (a) DR, ENRIQUE
ELEUTERIO ZUNIGA MEDINA, el mismo que se cambia por indisponibilidad de tiempo.

Que, el referido Dictamen de Tesis fue aprobado por los jurados el 02 de Mayo del 2024, registrado en el
Folio N°3712 del 22 de Abril del 2024 del Libro de Registro de Proyectos de Investigacion de Maestria,
establece que se encuentra apto para ser desarrollado a lo establecido en el reglamento de Grado de
Investigacion conducente al Grado Académico de Magister/Maestro y Doctor de la Escuela de
Posgrado de la Universidad Andina "Néstor Cdceres Veldsquez" de Juliaca;

Que, en el Reglamento General de la escuela de Posgrado de la UANCYV, establece que la sustentacion
de Tesis de Posgrado es un trabajo de investigacion original y critico de actualidad y de alto valor
cientifico.

En uso de las atribuciones conferidas a la Direccién en elinciso "j" del articulo 17 del Reglamento General
de la Escuela de Posgrado, y el Art. 76 del Estatuto Universitario;

SE RESUELVE:

PRIMERO.- ACEPTAR EL CAMBIO DEL PRIMER MIEMBRO DEL COMITE DE INVESTIGACION, para su revisién
de la Tesis titulada: APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS LUDICOS PARA EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS
MATEMATICAS, EN ESTUDIANTES, INSTITUCION EDUCATIVA PRIMARIA 1122 MARIA AUXILIADORA, JULIACA, 2023
presentado por el (a) Bach: HUGO WILSON QUISPE HANCCO, de la maestria en: EDUCACION,
conformado por los siguientes docentes:

Presidente : DR. LEOPOLDO WENCESLAO CONDORI CARI
Primer Miembro : DR. SEGUNDO ORTIZ CANSAYA

Segundo Miembro : MGTR. PERCY GONZALO PUMA PUMA
Asesor (a) : DR. HUGO NEPTALI CAVERO AYBAR

SEGUNDO- AUTORIZAR el desarrollo de Tesis, de acuerdo al Reglamento de Investigacion conducente al
Grado Académico de MAGISTER de la Escuela de Posgrado de la Universidad Andina Néstor Caceres
Vel&squez.

TERCERO.- ELEVAR al Rectorado, Vicerrectorado Académico, Vicerrectorado Administrativo y Oficina del
Organo de Inspeccidén y Control para conocimiento, asi como a la Oficina de Economia, para
cumplimiento de la presente Resolucion. e

Registrese, Con'\um’quese
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RESOLUCION DIRECTORAL. N20402 - 2024 - USA-EPG/UANCV

Juliaca, 02 de mayo del 2024.
VISTOS:

El expediente N° 05410, de fecha 25 de abril del 2024, presentado por el (la) Bach. HUGO WILSON QUISPE HANCCO
con DNI N°® 80062706, codigo de matricula 28117072, quien solicila resoluciéon de aprobacién de proyecto de tesis
titulado: APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS LUDICOS PARA EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS MATEMATICAS, EN
ESTUDIANTES, INSTITUCION EDUCATIVA PRIMARIA 1122 MARIA AUXILIADORA, JULIACA, 2023 Linea de investigacién
GESTION DE LA EDUCACION - P33, para oplar el grado de MAGISTER en EDUCACION , mencidn: INVESTIGACION Y
DOCENCIA EN EDUCACION SUPERIOR, de la Escuela de Postgrado de la Universidad Andina Néstor Caceres
Veldsquez Sede Central Juliaca.

CONSIDERANDO:

Que, en el Reglamento General de la Escuela de Posgrado de la UANCY, establece que la sustenlacion de tesis
de Posgrado es un trabajo de investigacion original y critico de aclualidad de alto valor cientifico.

Que, segun Resolucion N° 0555-2019-UANCV-CU-R, de fecha 08 de noviembre del 2019, se aprueba el Reglamento
para la obtencion del grado académico de Magister, Maestro, Doctor y Titulacidn de los Programas de Segunda
Especialidad Profesional de la Escuela de Posgrado.

Que, el Art. 17, establece que la aprobacion del proyecto de invesligacion de tesis para la obtencion de grados
académicos de Magister, Maestro, Doctor se inicia con la presenlacion del proyecto de investigacion de tesis
segun corresponda, en forma individual y conforme a las recomendaciones de la Escuela de Posgrado vy
esténdares de la investigacion cientifica, lecnolégica y humanistica,

Que, en el Art.60, sefala que la fecha limite para la presentacion del borrador de tesis es de 02 afios contados
desde la emision de la resolucion de aprobaciéon del proyeclo de lesis, vencido el plazo méaximo el candidato a
Magister, Maestro o Doclor deberd presentar un nuevo proyecto de investigacion de tesis.

Que, el Art. 21, establece que el Director de la Escuela de Posgrado y el Director de la Unidad de Investigacion de
la Escuela de Posgrado, nominardn por sorteo a 03 docentes miembros del comité de investigacion.,

Que, mediante oficio circular N° 0156-2024-USA-EPG/UANCV-J, de lecha 15 de marzo del 2024, se nomina al
Comite de Investigacion del proyecto de lesis conformado por los siguientes docentes:

Presidente : Dr. LEOPOLDO WENCESLAO CONDORI CARI
Primer Miembro  : Dr. ENRIQUE ELEUTERIO ZUNIGA MEDINA
Segundo Miembro : Mgtr. PERCY GONZALO PUMA PUMA

Asesor : Dr. HUGO NEPTALI CAVERO AYBAR

Que, con registro N° 003712, de fecha 22 de abril del 2024, el Comilé de Invesligacion del proyecto de tesis
titulado: APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS LUDICOS PARA EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS MATEMATICAS, EN
ESTUDIANTES, INSTITUCION EDUCATIVA PRIMARIA 1122 MARIA AUXILIADORA, JULIACA, 2023 cumple con los
lineamientos y contenidos establecidos en reglamento de grado de investigacion conducentes al grado
académico de Magister/Maestro y Doctor de la Escuela de Posgrado de la UANCV.

SE RESUELVE:

PRIMERO: APROBAR, el Proyecto de invesligacion de Tesis de maeslria y AUTORIZAR el desarrollo de la Tesis,
titulado: APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS LUDICOS PARA EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS MATEMATICAS, EN
ESTUDIANTES, INSTITUCION EDUCATIVA PRIMARIA 1122 MARIA AUXILIADORA, JULIACA, 2023 para obtener el grado
académico de MAGISTER en EDUCACION mencion: INVESTIGACION Y DOCENCIA EN EDUCACION SUPERIOR, de la
UANCYV, .

SEGUNDO: ELEVAR al Rectorado, Vicereclorado AcGdé ‘ico, Vicernrectorado Adminisirativo, Vicerrectorado de
Investigacion, Oficina del Organo de Inspeccion § Control para conocimiento y cumplimiento de la presente
resolucion. '

€.¢/CARGO (01)
ARCHIVO EPG-2024 (01)
INTERESADO (01)
LWCC/vreh
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N.° de alertas de integridad para revision
Los algoritmos de nuestro sistema analizan un documento en profundidad para
buscar inconsistencias que permitirian distinguirlo de una entrega normal. Si
advertimos algo extrafio, lo marcamos como una alerta para que pueda revisarlo.

Una marca de alerta no es necesariamente un indicador de problemas. Sin embargo,
recomendamos que preste atencion y la revise.
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Metadatos complementarios - UANCV

Titulo de la Tesis

APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS LUDICOS PARA EL DESARROLLO
DE COMPETENCIAS MATEMATICAS EN ESTUDIANTES,
INSTITUCION EDUCATIVA PRIMARIA 1122 MARIA
AUXILIADORA, JULIACA, 2023

Datos de autor

Nombres y apellidos Quispe Hancco, Hugo Wilson

Tipo de documento de identidad DNI

Nuamero de documento de identidad | 80062706

URL de ORCID https://orcid.org/0009-0001-4207-2809

Datos de asesor

Nombres y apellidos Cavero Aybar, Hugo Neptali

Tipo de documento de identidad DNI

Numero de documento de identidad | 01332589

URL de ORCID https://oreid.org/0000-0003-2161-4514

Datos del jurado

Presidente del jurado

Nombres y apellidos Condori Cari, Leopoldo Wenceslao

Tipo de documento DNI

Nuamero de documento de identidad | 02389341

URL de ORCID https://orcid.org/0000-0003-2372-6720

Miembro del jurado 1

Nombres y apellidos Ortiz Cansaya, Segundo

Tipo de documento DNI

Nuimero de documento de identidad | 29309750

URL de ORCID https://orcid.org/0000-0003-0224-8651
Miembro del jurado 2
Nombres y apellidos Puma Puma, Percy Gonzalo
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Tipo de documento DNI

Numero de documento de identidad | 02374215

URL de ORCID https://orcid.org/0000-0003-0631-795X
Datos de investigacion
Linea de investigacion Gestion de la educacién — P33
Grupo de investigacion No aplica.
Agencia de financiamiento Sin financiamiento.
INSTITUCION EDUCATIVA PRIMARIA
1122 MARIA AUXILIADORA
Pais: Peru

Departamento: Puno
Provincia: San Roman
Distrito: Juliaca

Coordenadas:
Latitud: -15.49083333
Longitud: -70.12694444

https://maps.app.goo.gl/elAecoEJWPDAmsBP§

i B Tep

Ubicacion geografica de la
investigacion

Afio o rango de afios en que se

ey P Marzo del 2023 — Diciembre del 2024
realizd la investigacion

Ciencias Sociales

URL de disciplinas OCDE https://purl.org/pe-repo/ocde/ford#5.00.00
https://concytec-pe.github.io/Peru- Ciencias de la Educacién
CRIS/vocabularios/ocde ford.html

- Libreria https://purl.org/pe-repo/ocde/ford#5.03.00

...............

70 Ortiz Capsaya

>
£ INVESTIGACION - EPG
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DECLARACION DE AUTENTICIDAD Y RESPONSABILIDAD

Yo_ HUGO WILSON QUISPE HANCCO . identificado con DNI
Nro. 80062706  en micondicion de egresado de:

[J Escuela Profesional
(1 Programa de Segunda Especialidad,
X Programa de Macstria o Doctorado

MAESTRIA EN EDUCACION ,

informo que he elaborado el/la X Tesis o ] Trabajo de Investigacion, O] Trabajo Académico

denominada:
APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS LUDICOS PARA EL DESARROLLO DE

COMPETENCIAS MATEMATICAS EN ESTUDIANTES, INSTITUCION EDUCATIVA
PRIMARIA 1122 MARIA AUXILIADORA, JULIACA, 2023

Asesorado por: Dr. HUGO NEPTALI CAVERO AYBAR

Es un tema original.

Declaro que el presente trabajo de tesis es elaborado por mi persona y no existe plagio/copia de ninguna
naturaleza, en especial de otro documento de investigacion (tesis, revista, texto, congreso, o similar)
presentado por persona natural o juridica alguna ante instituciones académicas, profesionales, de
investigacion o similares, en el pais o en el extranjero.

Dejo constancia que las citas de otros autores han sido debidamente identificadas en el trabajo de
investigacion, por lo que no asumiré como suyas las opiniones vertidas por terceros, ya sca de fuentes
encontradas en medios escritos, digitales o Internét.

Asimismo, ratifico que soy plenamente consciente de todo el contenido de la tesis y asumo la
responsabilidad de cualquier error u omision en el documento, asi como de las connotaciones éticas y legales
involucradas.

El incumplimiento de lo declarado da lugar a responsabilidad del declarante, en consecuencia; a través del
presente documento asumo frente a terceros, la Universidad Andina Néstor Céceres Veldasquez y/o la
Administracion Publica toda responsabilidad que pueda derivarse por el trabajo final presentado. Lo
seitalado incluye responsabilidad pecuniaria incluido el pago de multas u otros por los dafios y perjuicios
que sc ocasionen.

Juliaca__30 de__ DICIEMBRE del 2024

Y :
i

Firma del Asesor }/IRM/\ (obligatoria) Huella
(obligatoria)
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DEDICATORIA

A mi esposalourdes: Que este esfuerzo
sea como unamuestra de todo mi carifioy
amor, por estar siempre apoyandome con
sus palabras de aliento en los momentos
dificiles que ha sido vital para el desarrollo
de este trabajo.

A mi hija Deyanira: Mi inspiracion y mi
razon de ser cada dia mejor, es el amor de
mi vida. Regalo que Dios me ha dado al
tenerla a mi lado, sea este logro una
evidencia mas que Dios es y seguira
siendo mi refugio con todo el mas sincero
amor de padre.

A mi hermano Claudio: Por sus
ensefianzas y consejos para hacer de mi

unapersonade bien.
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A Dios: Por su inmensurable misericordia
y amor a mi vida y por darme la
oportunidad de culminar mis estudios de
post grado.
Ala Universidad Andina Néstor Caceres
Velazquez de Juliaca: la primera casa de
estudios, por abrirnos sus puertas para
formarnos como profesionales de éxito en
sus diferentes facultades como la escuela
profesional de Educacion.
A mis docentes: Por compartir sus
ensefianzasy anécdotas brindandonos su
apoyo para ser mejores cada dia.
A mis Hermanos: Por el continuoapoyoy
solidaridad que ha sido fuente de
motivacion.
A mis amigos: Por el carifio y el tiempo
gue me han brindado a lo largo de este

proyecto.
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RESUMEN

Los juegos ludicos, caracterizados por su enfoque en el disfrutey la
participacién activa, ofrecen un entorno ideal para fomentar habilidades
matematicas de manera intuitiva y practica, cuyo objetivo es analizar la
contribucién de los juegos ladicos al desarrollo del aprendizaje de
competencias matematicas en estudiantes, Institucion Educativa Primaria
71016-1122 Maria Auxiliadora, Juliaca, 2023. El andlisis metodolégico parte
desde los datos estadisticos, cuya explicacion fue mediante el método
hipotético-deductivo, de disefio no experimental, la seleccidon de la muestra
corresponde a probabilistico de tipo aleatorio simple, siendo 161 estudiantes.
el instrumento fue la ficha de observacion. Resultados: el 67.7% de los
escolares disfruta las clases de matematica al utilizarjuegos ludicos, el 72.7%
las estrategias ladicas permiten comprension de conceptos matematicos, el
71.4% el estudian muestra comprension de relacién entre cantidad y
expresion numérica, el 72% emplea diferentes representaciones (gréaficas,
diagramas, numeros) para explicar y resolver problemas matematicos con
eficacia, el 70.8% muestra confianza al realizar calculos mentales sin apoyo
de herramientas escritas. Concluyo: los juegos ludicos como parte de las
estrategias educativas para potenciar el desarrollo de competencias

matematicas en estudiantes de educacion primaria.

Palabras claves: actividad lddica, competencias matematicas, juegos

lGdicos, numeros, recreacion.
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ABSTRACT

Playful games, characterized by their focus on enjoyment and active
participation, offer an ideal environmentto promote mathematical skills in an
intuitive and practical way, whose objective is to analyze the contribution of
playful games to the development of learning mathematical skills in students,
Primary Educational Institution 71016-1122 Maria Auxiliadora, Juliaca, 2023.
The methodological analysis starts from the statistical data, whose explanaton
was through the hypothetical-deductive method, non-experimental design, the
selection of the sample corresponds to probabilistic of simple random type,
being 161 students. the instrument was the observation card. Results: 67.7%
of the students enjoy mathematics classes when using playful games, 72.7%
of the students enjoy the use of playful strategies to understand mathematical
concepts, 71.4% of the students show understanding of the relationship
between quantityand numerical expression, 72% use differentrepresentations
(graphs, diagrams, numbers) to explain and solve mathematical problems
effectively, 70.8% show confidence when performing mental calculations
without the support of written tools. | conclude: playful games as part of the
educational strategies to enhance the development of mathematical

competences in elementary school students.

Keywords: ludic activity, mathematical competences, ludic games, numbers,

recreation.
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INTRODUCCION

La ensefianza de las matematicas enfrenta el desafio de como mejorar
el aprendizaje de los estudiantes, una disciplina crucial, pero a menudo
percibida como dificil y poco atractiva. Esto es especialmente relevante en la
Institucion Educativa Primaria 1122 Maria Auxiliadora en Juliaca, donde hay
unaurgente necesidad de estrategias innovadoras que fomenten el interés 'y
el aprendizaje significativo de las matematicas.

El aprendizaje apoyado en juegos emerge como una alternativa
prometedora, combinando la diversién inherente de los juegos con el
desarrollo de competencias matematicas fundamentales. Este enfoque ladico
ha ganadoreconocimiento por su capacidad para involucraractivamentea los
estudiantes de manera motivadora. Los juegos disefiados especificamente
para abordar conceptos matematicos facilitan un aprendizaje interactivo que
facilita a los escolares emplear lo aprendido en un entorno seguro y
estimulante.

Esta metodologia promueve la resolucién colaborativa de problemas y
fortalece destrezas esenciales como el razonamiento l6gico, la creatividad y
la perseverancia. En el escenario de la Institucién Educativa Primaria 1122
Maria Auxiliadoraen Juliaca, este enfoque es especialmente relevante debido
a los desafios educativos particulares de la comunidad escolar, buscando
mejorar los resultados académicos en mateméticas y contribuiral desarrollo
global de los escolares.

Tedricamente, el aprendizaje fundado en juegos ladicos se sustenta en
principios psicoldgicos y educativos reconocidos, como el constructivismoy la

teoria del juego de Vygotsky. Estos enfoques consideran a los juegos como
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herramientas poderosas para la construccion activa del conocimiento, donde
los escolares tiene que explorar, apreciar y reflexionar sobre conceptos
matematicos de manera contextualizaday significativa.

En el primer capitulo se trataron los aspectos generales, incluyendo la
presentacion de la situacidén problemética, la formulacion del planteamiento
del problema en sus versiones general y especifica, la justificacion de la
investigacion, los objetivos generales y especificos, la importancia y alcance
del estudio, las limitaciones y delimitaciones, las hipoétesis generales y
especificas, y la operacionalizacion de las variables e indicadores.

El capitulol se centr6 en el marco tedrico, que abarca los antecedentes
a nivel internacional, nacional y local, asi como las bases teoéricas.

El capitulo Il describi6 la metodologia de la investigacién, incluyendo
el enfoque, método, tipo, nivel y disefio de investigacion, la poblacion y
muestra, las técnicas e instrumentos de recoleccion de informacién con su
validacion y confiabilidad, y el disefio de la estrategia para la prueba de
hipdtesis con su correspondiente andalisis estadistico.

Finalmente, el capitulo IV presentd los resultados y discusiones,
incluyendo el proceso de prueba de hipdtesis para los objetivos especificosy
la discusiéon de los resultados, seguidos de las conclusiones,

recomendaciones, referencias bibliograficas y anexos.
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CAPITULO |

ASPECTOS GENERALES

1.1. EXPOSICION DE LA SITUACION PROBLEMATICA

En un contexto globalizado, el aprendizaje en los estudiantes muestra
una realidad en donde las causas de fracaso escolar obedece a la dificultad
de aprender matematicas, esto posibilita a que el estudiante esté en
aislamiento inclusive abandonado (Fernandez, 2013), esto conlleva a que el
estudiante pierda oportunidades, por otra parte, Aguilar (2024) que mediante
la estimacién del Programa para la Evaluaciéon Internacional de Alumnos
(PISA) donde mide los conocimientos de los escolares, en precision en el
curso de matematicas en Singapur obtuvo el mejor puntaje, esto es,
denotando paises asiaticos y europeos, en cambio los paises de Latino
América los resultados fueron bajos, esto precisa que el rendimiento
académico ha disminuido, lo cual alude a un impacto disruptivo.

En el contexto nacional, la situacion de aprendizaje en el curso de
matematica acorde a la prueba de PISA se situa en los ultimos lugares, esto
es, que Peru se encuentra retrasado en lectura, matematica y ciencia (Loise,
2024). Por otra parte, mas de 70% de escolares no se encuentran en un logro
de nivel satisfactorio en aprendizaje del curso de matematicas, en ese sentido,

acorde a los directores de las instituciones, esta se debe a que los docentes
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no se encuentran capacitados, de ahi que no se ha logrado alcanzar una
calidad educativa, por otro lado, las instituciones en areas rurales enfrentan
otra problematica que es la infraestructura, acceso a materiales y el recorrido
largo para llegar a la institucion (Aguilar, 2024).

En el contexto local, el grado de aprendizaje en el curso de matematica
y comunicacion es bajo, ello acorde a los resultados que evidencia el
Ministerio de Educacion (MINEDU), donde muestra que no existe estudiantes
con un buen logro, por lo que los escolares se encuentran en un proceso o en
inicio (ROAPUNO, 2024). Este fendmeno de crisis de aprendizaje en el curso
de matematicas conlleva a que el docente tenga dificultades en preparar y
desarrollar temas del area, ya que cuando un estudiante no logra comprender
tienden a distraerse o aburrirse.

Por ende, en la escuela primaria 1122 Maria Auxiliadora en Juliaca,
Peru, se enfrentan a una situacion similar. A pesar de reconocer los beneficios
del aprendizaje a través de juegos, encontrar dificultades para implementarlo
eficazmente debido a varios factores. Estos se deben a la carencia de
formacion apropiada para los maestros y la escasez de recursos didacticos
apropiados, que representan obstaculos significativos. Asimismo, existe
resistencia por parte de algunos profesores que prefieren métodos de
enseflanza mas tradicionales. Estos desafios se ven agravados por
limitaciones econdémicas y estructurales, que dificultan la adopcion y
adaptaciéon de enfoques innovadores. No obstante, dada la necesidad
apremiante de optimizar las destrezas matematicas de los escolares, es
imperativo encontrar soluciones que incorporen de manera efectiva los juegos

[udicos en el plan de estudios.
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1.2. FORMULACION DEL PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.2.1. Problema general

¢, Cémo los juegos ludicos contribuyen al desarrollo de aprendizaje de
competencias matematicas en estudiantes, Institucion Educativa Primaria
71016-1122 Maria Auxiliadora, Juliaca, ¢,2023?
1.2.2. Problema especifico

¢,Como los juegos recreativos contribuyen al desarrollo de
competencias matematicas en estudiantes, Institucion Educativa Primaria
71016-1122 Maria Auxiliadora, Juliaca, 20237

¢,Como los juegos de actividad ladica contribuyen al desarrollo de
competencias matematicas en estudiantes, Institucion Educativa Primaria

71016-1122 Maria Auxiliadora, Juliaca, 2023?

1.3.  JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION

El estudio toma relevancia en el ambito educativo, debido al bajo
rendimiento escolar en el curso de matematicas, asi mismo, algunosdocentes
del centro educativo no toman importancia de la calidad educativa y el
aprendizaje significativo del estudiante, como tampoco el aprendizaje
mediante la lidica como una destreza para la mejora y desarrollo de las
capacidades matematicas. De ahi, la significancia de explorar nuevas
estrategias pedagogicas que puedan mejorar el rendimiento académico en
matematicas y, al mismo tiempo, fomentar un mayor beneficio y colaboracién
por parte de los escolares.

La relevancia de este estudio reside en su influenciaen el escenario

educativo, en el progreso académico e individual de los alumnos. Asi, al
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utilizar juegos ludicos como herramienta para mejorar las habilidades
matematicas, por otra parte, la necesidad de encontrar estrategias
innovadoras y efectivas que fomenten el aprendizaje significativo de las
matematicas mediante el uso de juegos. Por tanto, Los beneficiados de esta
investigacion refiere a los estudiantes de la institucion, ya que son los
principales beneficiarios al participar en actividades pedagdgicas mas
dinamicasy atractivas que promuevan un mayor Compromiso y comprension
de las matematicas.

Por altimo, desde lo metodoldgico, el estudio fue abordado desde la
teoria del aprendizaje constructivista y significativo,ya que permitié que los
estudiantes puedan generar capacidades mediante lainteracciéon, también se
abord6 desde el estudio hipotético-deductivo, donde permitié corroborar la

hipdtesis mediante el uso de instrumentos de estudio.

14. OBJETIVOS
1.4.1. Objetivo general

Analizar la contribucion de los juegos ludicos al desarrollo de
aprendizaje de competencias matematicas en estudiantes, Institucion
Educativa Primaria 71016-1122 Maria Auxiliadora, Juliaca, 2023.
1.4.2. Objetivos especificos

Explicar los juegos recreativos que contribuyen al desarrollo de
competencias matematicas en estudiantes, Instituciéon Educativa Primaria

71016-1122 Maria Auxiliadora, Juliaca, 2023.
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Determinar los juegos de actividad ludica contribuyen al desarrollo de
competencias matematicas en estudiantes, Institucion Educativa Primaria

71016-1122 Maria Auxiliadora, Juliaca, 2023.

1.5. IMPORTANCIAY ALCANCE DE LA INVESTIGACION

La investigacion toma transcendencia significativa ya que la
implementacion de juegos ludicos en el aprendizaje de mateméaticas no solo
pretende mejorar la retencion y entendimiento de nociones matematicos, sino
también fomentar un escenario de aprendizaje mas dinamico y atractivo para
los estudiantes, ya que fue abordado desde teorias contemporaneas de la
pedagogia, que abogan por métodos interactivos y participativos para
maximizar el aprendizaje de los infantes.

En cuanto al alcance refiere a las practicas pedagogicas, ya que,
mediante la compilacién y analisis de informacién cuantitativos, se puede
establecer una base sélida de evidencia que demuestre la eficiencia de los

juegos ludicos en competencias matematicas.

1.6. LIMITACIONES Y DELIMITACIONES DE LA INVESTIGACION

En cuanto a la limitacion, estas dificultaron la recoleccion de
informacién precisa y exhaustiva, asimismo, otras refieren a los desafios
logisticos y operativos en la recoleccion de datos en campo.

La delimitacién del estudio fue desde el ambito espacial, debido a que
se desarrollé en la Institucion Educativa Primaria 1122 Maria Auxiliadora,

Juliaca.
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1.7. HIPOTESIS
1.7.1. Hipotesis general

Los juegos ludicos tienen una contribucion significativa al desarrollo de
aprendizaje de competencias matematicas en estudiantes, Institucion
Educativa Primaria 71016-1122 Maria Auxiliadora, Juliaca, 2023.
1.7.2. Hipotesis especifica

Los juegos recreativos contribuyen significativamente al desarrollo de
competencias matematicas en estudiantes, Institucion Educativa Primaria
71016-1122 Maria Auxiliadora, Juliaca, 2023.

Los juegos de actividad ladica contribuyen significativamente al
desarrollo de competencias matematicas en estudiantes, Institucion Educativa

Primaria 71016-1122 Maria Auxiliadora, Juliaca, 2023.

1.8. VARIABLES E INDICADORES
Variable X: aprendizaje por juegos ladicos

Variable Y: competencias matematicas
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1.9. OPERACIONALIZACION DE VARIABLES
Tablal

Operacionalizacién de variable

Variable Dimensiones | Indicadores Escala de
medicion
Juegos ladicos | Juegos Bienestar humano Ordinal
recreativos Motivacion
Actividad Estrategia ludica
lddica Ladica y aprendizaje
Variable Dimensiones Indicadores Escala de
medicion
Resuelve Traduce Transformar las relaciones Ordinal
problemas de cantidades a entre los datos
cantidad expresiones Plantea problemas mediante
numericas una situacién o expresion
numérica

Evalla el resultado en
expresiones numerica

formulada
Comunicasu Expresa la compresion de
compresion conceptos numericos
sobre los Expresa la compresion de
nimerosy las | conceptos operaciones y
operaciones propiedades

Emplea lenguaje numérico
Usa Selecciona, adapta, combina

estrategias y o crea variedad de
procedimientos | estrategias

de estimacion | Proceso de calculo mental y
y calculo escrito

Compara cantidades

Nota: desarrollado a partir de revision documental por el tesista.
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CAPITULO II

MARCO TEORICO

2.1. ANTECEDENTESDEL ESTUDIO
2.1.1. A nivel internacional

Para Zabala et al. (2020) en su estudio que pretende realizar a revision
documental sobre el aprendizaje apoyado en juegos en ensefianza
matematica. Cuya metodologia fue revisién bibliografica. Concluyo: destaca
el predominio de juegos digitales, aunque también se reconoce la presencia
de juegos no digitales. La aritmética es la subarea matematica mas revisada,
y los resultados de aprendizaje se centran en el desarrollo de competencias
cognitivas y emocionales, asi como en el entendimiento de conceptos. Esta
revision subraya el potencial de los juegos para fortalecer el compromiso de
los escolares y su conexion con el aprendizaje.

Para Bravo et al. (2021) en su investigacion formulo el propoésito de
analizar los fundamentos tedricos y metodoldgicos en el juego didactico en
contenido de matemética. La metodologia comprende cualitativa de revision
bibliografica: concluyo: integrados dentro de las practicas de consolidaciéon en
clase, facilitan la comprension de los temarios matematicos y contribuyen al
desarrollo global de la personalidad de los escolares. Al ser una actividad

lGdica, el juego didactico fomenta un ambiente de aprendizaje placentero y

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

Tesis Publicada con autorizacién del autor




VICERRECTORADO DE

TESIS UANCV ) INVESTIGACION
<X

“OFICINA DE INVESTIGACION”

motivador, contrarrestando la frustracion y el desdnimo que algunos
adolescentes puedan experimentar.

Segun Rey etal. (2021) el objetivo fue desarrollar la competencia
comunicacién en matematica a partir del aprendizaje apoyado en juegos. La
metodologia fue mixta de disefio cuasiexperimental. Concluyo: La estrategia
disefiada fue bien recibida por los estudiantes, cumpliendo el segundo
objetivo, y su implementacién resulté en un aumento significativo de
respuestas afirmativas en el grupo experimental en comparacion con el
control, demostrando el éxito de la estrategia, como se buscaba en el tercer
objetivo. El empleo didactico de micro: bit en la instruccion de matematicas
mostré6 cambios positivos en la actitud de los escolares hacia el curso,
cumpliendo el cuarto objetivo.

Para Oviedo et al. (2023) el objetivo fue fortalecer el pensamiento
numérico mediante estrategias basado en juegos. La metodologia de abordaje
fue de enfoque mixto, tipo descriptivo, de modelo investigacion-accion
pedagdgica. Concluyo: el uso de estrategias pedagdgicas con herramientas
TIC para fortalecer los conceptos matematicos, lo que puede mejorar los
resultados tanto en las pruebas institucionales como nacionales. La
implementacion de secuencias didacticas activas y el disefio de recursos
digitales abiertos fomentan la asociacion del concepto con el contexto,
activando cognitivamente a los alumnos y promoviendo aprendizajes
duraderos.

Para Villacis (2020), donde formulo el propésito fue determinar la
incidencia de la ludica en el aprendizaje de la matematica. El anélisis

metodologico fue de enfoque mixto, de tipo documental. Concluyo: la mayoria
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de los educadores aplican solo la resolucién de problemas como estrategia,
limitando asi la atraccion del estudiante haciala materia. Se evidenciaquelas
metodologias tradicionales impiden captar la atencién de los escolares,
especialmente en las operacionesbésicas de las matematicas, lo que subraya
la necesidad de presentar actividades variadas y atractivas. Se destaca que
el uso de la ludicidad en la ensefianza ofrece multiples beneficios, ya que
involucra al estudiante de manera activa, fomentando habilidades como el
andlisis, el respeto y el razonamiento, lo que contribuye a su formacién de
manera integral.
2.1.2. A nivel nacional

Segun Ricce & Ricce (2021) en su estudio formulo analizarlos juegos
didacticos como recurso de aprendizaje de matematica. El andlisis fue desde
el enfoque cualitativo, tipo documental. Concluyo: los juegos digitales como
los nodigitalesfueron considerados, aprovechando dispositivos como tabletas
y computadoras, asi como actividades fisicas y juegos tradicionales. Se
enfatizé la importancia del juego didactico como una herramienta
socializadora que fomenta habilidades matematicas, gestion del tiempo y
habilidades sociales, con énfasis en la empatia del docente y el apoyo entre
pares. Esta revision resalta el interés creciente en la comunidad académicay
cientifica por la composicion de juegos en el transcurso de ensefianza-
aprendizaje, especialmente en tiempos de pandemia como el COVID-19.

Segun Rojas (2023) en su estudio formulo el objetivo fue analizar las
percepciones de los educadores del IV ciclo de educacién respecto ABJ en el
curso de matematica. El disefio metodoldgico comprende al enfoque

cualitativo, de tipo descriptivo. Concluyo: muestran interés en integrar juegos
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en la instruccion de las matematicas, carecen de un dominio conceptual y
tedrico del ABJ, evidenciando la necesidad de capacitacion en esta
metodologia. Los educadores reconocen la importancia del juego para el
progreso del pensamientoldgico-matematico, aunque carecen de argumentos
respaldados por teorias del aprendizaje. Sin embargo, valoran el aspecto
motivador del ABJ, su capacidad para captar la atencién de los escolaresy su
eficacia en la resolucion de problemas. Entre las limitaciones del ABJ, los
docentes mencionan la gestion del tiempo, la falta de recursos y el poco
conocimiento sobre la metodologia, 1o que afecta su implementacion 6ptima.

Para Rojas (2019) donde formulo establecer la asociacion entre juegos
[udicosy el desarrollo de competencias y capacidad matematicas. el disefio
metodoldgico fue basica, descriptiva correlaciona y no experimental.
Concluyo: se observa una asociacion moderada entre el juego ladico
matematico y diversas destrezas matematicas, como la capacidad de resolver
situaciones mateméticas, informar y personificar ideas, trasformar y utilizar
técnicas, asi como razonar y fundamentar para generar. Los resultados
obtenidos sugieren que el juego ludico matematico contribuye de forma
significativa al realizar estas destrezas en los infantes de 5 afos en dicha
entidad educativa.

Segun Satalaya (2023) donde el objetivo de estudio fue determinar la
relaciona significativa entre juegos ludicos con el aprendizaje de las
matematicas. El marco metodolégico comprende al correlaciona descriptivo,
de disefio no experimental. Concluyo: Se rechazan las hipétesis generalesy
especificas 1y 2, lo que indica una asociacion significativa entre los juegos

[Udicos, juegos sociales y juegos de resolucion de problemas. Sin embargo,
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la hipotesis especifica 3, relacionadacon los juegos de purarazén, se acepta,
lo que sugiere un vinculo directo entre este tipo de juegos y el aprendizaje
matematico en los nifios mencionados. Este resultado fortifica la idea de que
los juegos ludicos, especialmente aquellos que implican resolucion de
problemas y razonamiento, son beneficiosos para el desarrollo de destrezas
matematicas.

Para Caballero (2022) en su estudio formulo determinar cémo las
actividades ladicas mejora en aprendizaje de la matemética. El disefio
metodoldgico fue de tipo aplicada, descriptivo. Concluyo: las acciones ludicas
en el aula aumentan el interés y la estimulacion hacia las matematicas,
promoviendo el raciocinio l6gico y espacial, y mejorando las capacidades
cognitivas. La inscripcion de juegos de tactica abstractos en la ensefianza de
las mateméaticas suministra experiencias tempranas en el raciocinio, mientras
gue los infantes aprenden nuevas nociones y fortifica sus destrezas
matematicas a través de la practica. Se destaca la utilidad creativa para
optimizar el rendimiento de los escolares en matematicas. Ademas, se
enfatizalaimportanciade lainvestigacion derevision sistematica para ampliar
la comprension.

2.1.3. A nivel local

Para Chura (2019) en su estudio formulado fue determinar como la
actividad ladica influye como estrategia pedagogica para el aprendizaje. La
metodologia fue tipo experimental, disefio cuasi experimental. Concluyo: se
evidencia que las acciones ludicas como estrategia pedagdgica facilitan un
aprendizaje optimo en la resolucién de ejercicios de multiplicaciony division.

Los resultados muestran un cambio positivo en el conjunto experimental, con
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mejoras significativas en la calificacion tanto en multiplicacion como en
division, indicando que estas actividades promueven un aprendizaje mas

efectivo y significativo.

2.2. BASES TEORICAS
2.2.1. Teoriade Piaget

El juego es un acto creativo natural, inherente tanto para los seres
humanos como para los animales. Es una funcién vital y necesaria que surge
de la vida misma, sin lanecesidad de aprendizaje previo. Durante el juego, la
motivacion proviene de intereses personales o impulsos expresivos, y las
accionesson autodirigidas. En este contexto, el juego natural abarca todas las
habilidades de movimiento, las normas son definidas por uno mismo, la
actividad es espontanea e individual. Ademas, el juego refleja en parte el
entorno que rodea al individuo y es sustancial para el desarrollo global de los
infantes (Meneses & Monge, 2001).

El juego se ven como herramientas beneficiosas para el crecimiento
psicomotor, sensoriomotor, cognoscitivo, pensamientoloégicoy lenguaje en los
infantes. Para (Piaget citado en Tripero, 2017) identifico los elementos del
juego como parte de las formas y procesos de pensamiento en el curso de la
ninez, asimismo, esta se distingue por la capacidad de asimilar los
componentes de la realidad sin estar limitado por las restricciones del ajuste.

El juego se relaciona con el progreso cognitivo del infante, siendo un
instrumento para el crecimiento de la inteligenciay por el cual se fomenta el
pensamiento y el idioma. También, facilita la interaccidn social entre nifios,

generando un entorno de familiaridad, libertad y seguridad que les facilita
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expresar sus pensamientosy sentimientos de manera abierta, sometiendo asi
el miedo, las inquietudes y la inseguridad (Piaget & Vigotsky, 2012).

El juego es un componente integral de la inteligencia, donde refleja la
asimilacion adaptativa o productiva de la situacion en cada etapa evolutivadel
nifo. Las destrezas sensoriomotoras, simbdlicas y de raciocinio,
fundamentales para el desarrollo individual, son las que inciden en el
aparecimientoy el aumento del juego, también precisa tres formas esenciales
ello en el pensamiento humano: como actividad simple (similar al animal); el
simbdlico (abstracto, imaginario); y con reglas (colectivo, producto de un
acuerdo grupal). (Piaget, 1956, citado en (Lozano, 2019).

También, aborda la cognicién, pero no considera atencién a los
sentimientos y motivaciones de los infantes, por consiguiente, abordo la
inteligencia que adopta diferentes maneras a medida que van desarrollando,
asi se realiza por etapas, cada fase refiere a la estabilidad y la concordia de
las funciones cognitivas en asociacion al grado de crecimiento, esto implica
interrupcion, ya que cada fase es diversa al anterior, inclusive en se puede
incorporar componentesde la etapa anterior. (Piaget, 1956, citado en Lozano,
2019).

Asi mismo, Piaget fracciona el desarrollo cognitivo, la etapa
sensomotriz, preoperativa, operativa o concreta 'y pensamiento operativo, en
la etapa sensorial se caracteristica por la capacidad de representar y
entender, por tanto, el de pensar; no obstante, los infantes aprenden cosas
del contexto mediante actividades, exploracién y manipulacion, de ahique los
infantes aprenden de forma gradual, esto es, la continuidad de los propésitos.

En segunda etapa refiere a la preoperatividad, donde el infante simboliza el

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

Tesis Publicada con autorizacién del autor




VICERRECTORADO DE

TESIS UANCV INVESTIGACION
<X

“OFICINA DE INVESTIGACION”

mundoa su forma queve y actia. En cuantoa la etapa operativa, el nifio pude
posesionarse un numerorestringido de secuenciaslégicos, en ellose le brinda
material para manipular y clasificar. Asi, el crecimiento ve como una
interrelacion entre la madurez fisica y la practica, es asi, que mediante la
experiencia los infantes toman saberes y entienden. De ahi, la idea del
constructivismo, donde los interés de lo captado que incorpora datos y praxis
nuevas a saberes y experiencias previas (Piaget, 1956, citado en Lozano,
2019).

Para Piaget el aprendizaje se desarrolla mediante cuatro procesos:
asimilacion, acomodacion, desequilibrio y equilibrio, ello se distingue de lo
habitual que el aprendizaje es la acopio de saberes, por ello, se indica al
individuo un activo en su secuencia de aprendizaje, esta se construye
mediante la exploracion de la informacidn mediante el uso de la experiencia
Como un recurso, también los juegos permiten ampliar lared de disposiciones
en cada nifoparaincorporar, revivirla, someterla, alcanzary compensarla, por
tanto el juego es un aprovechamiento de la realidad por el nifio (Piaget, 1956,
citado en Lozano, 2019).

2.2.2. Juegos ludicos

Desde el desarrollo de Organizaciéon de las Naciones Unidas para la
Educacion,la Cienciayla Cultura (UNESCO, 1980) considerael juego es una
actividad universal para todos los nifios, tan fundamental en sus vidas que
podria considerarse como el propésito principal de la infancia.
Verdaderamente, el juego es crucial; influye en el desarrollo equilibrado del
cuerpo, la mente y las emociones. Un infante que no se involucra en el juego

es un infante enfermo, tanto fisica como emocionalmente. Las circunstancias
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como la guerra o la pobreza, al asumir a las personas en la lucha por la
supervivenciay dificultar o incluso impedir el juego, contribuyen al deterioro
de la personalidad.

Segun Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF, 2018)
precisa que el juego viene ser un principal manera en las que los infantes
adquieren saberesy habilidades fundamentales. Por lo tanto, esta se basaen
otorgar oportunidades de juego y contextos que provoquen la exploracion y el
aprendizaje préctico.

En laconcepcion de Davila (2002) precisa que el juego se define como
una actividad voluntaria que se lleva a cabo sin motivaciones materiales,
dentro de ciertos limites temporales y espaciales especificos, regida por
normas acordadas libremente pero estrictas, con un propdésito intrinseco y
experimentada con emociones de emocion y felicidad.
2.2.2.1. Caracteristicas de juegos ludicas

Desde el postulado de Gorris (2008) desarrolla las caracteristicas del
juego ludico, siendo las siguientes:

a) Generan interés en las materias escolares.

b) Inducen lanecesidad de tomar decisiones.

c) Fomentan en los alumnos destrezas para trabajar en equipoy colaborar
en la realizacion conjunta de tareas.

d) Requieren aplicar los saberes adquiridos en diversas areas o cursos
vinculados.

e) Se emplean para reforzar y evaluar los saberes obtenidos en el aula

tedricas y para mejorar destrezas.
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f) Son actividades educativas dinamicas, con limite de tiempo y diversas
variaciones.

g) Ayudan a los escolares a acomodar rapidamente a los cambios sociales
de su entorno.

h) Transforman el entorno tradicional del salén de clases, rompiendo con la
autoridad informativa del profesor y permitiendo que los estudiantes
desplieguen su creatividad.

2.2.2.2. Juegosrecreativos

Los juegos recreativos son un conglomerado de actividades destinadas
a entretenery su principal objetivo es que aquellos que participan disfruten de
ellos. Se trata de una actividad Iudica, entretenida, que puede trasferir
emociones, alegria, salud, estimulos y el deseo de conquistar, facilitando la
interaccion con otros individuos. Por esta razon, se transforma en una
actividad sustancial e indispensable para el crecimiento humano, con una
regulacion minima donde lo primordial no es la técnica o la victoria, sino la

diversion, que a su vez genera placer (Abreu, 2005, citado en Ugarte, 2021).

Segun Delgado etal. (2019) la participacion frecuente en actividades
recreativos es unaactividad comun entre educadores y nifios,con numerosos
beneficios para estos ultimos, ya que posibilita el crecimiento fisico, cognitivo
y social, siendo crucial para un crecimiento adecuado. La praxis constante de
juegos entretenidos en la infancia conlleva a beneficios para el desarrollo de
los infantes.

Por otra parte, segun Ortiz-Zorrilla et al. (2023) los juegos innovativos
viene a ser actividades ludicas que se llevan a cabo con el objetivo de pasar

un buen rato, disfrutar y socializar. También, de proporcionar diversion y
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entretenimiento, ofrecen numerosos beneficios a los participantes. Estos
juegos ayudan a desarrollar destrezas motoras, coordinacién, ponderaciony
resistencia fisica. También promueve la socializaciéon, la colaboracion, el
trabajo en equipo y la comunicacién interpersonal. No se centran en la
competencia ni en ganar o perder, sino en la participacion constante y el
disfrute de la experiencia.

La accion de jugar es un comportamiento motivado desde el interior de
la persona; nadie puede participar en un juego si verdaderamente nolo desea,
por lo tanto, no se puedeforzar con violencialaidea de jugar a nadie. El juego
recreativo surge de forma espontanea, convirtiendo cualquier objeto en algo
divertido y beneficioso en el momento de jugar (Ugarte, 2021).

2222.1. El juego de recreacién como bienestar humano

Larecreacion se percibe como unaactividad generadora que se origina
en el entornofamiliarpara atender las necesidades de infantes, adolescentes,
adultosy viejos en este &mbito, para luego expandirse hacia otros grupos, con
el proposito de promover la sociabilizacion, la armonia, la participacion y la
creatividad en un entorno en constante evolucion (Espitia, 2009, citado en
Ugarte, 2021).

La presencia de la recreacion en la vida de cada individuo se ha vuelto
de suma importancia en los ambitos educativos y sociales, ya que esta
estrechamente ligada a la vida diaria y tiene la capacidad de fomentar la
comunicaciény la integracién en grupos. La recreacion es esencial para la
socializacién y el aprendizaje participativo, siendo una necesidad universal
gue permite la autoexpresion, la creatividad y el desarrollo personal a lo largo

de todas las etapas de la vida. Al promover la recreacion en la educacion, se
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impulsalainclusion social y se reconoce su conexion solida con la creacion y
el equilibrio emocional, superando asila exclusion de estas actividades en los
sistemas educativos convencionales (Ugarte, 2021).

2.2.2.3. Tiposdejuegos

Los juegos operan de diversas maneras, ya sea como una forma de

entretenimiento o como una competencia para mejorar habilidades y

destrezas, asi como para conectarse con otros y relacionarse con nuestro

entorno (Mujica, 2004), en ese sentido, los juegos se clasifica en:

a) Ecoldgicos: la urgencia de concienciar a los nifios acerca de las
dificultades medioambientales presentes, con el fin de motivarlos a
involucrarse en la preservacion y el enriquecimiento de la calidad de vida
de nuestro entorno, ello implica optimizar nuestro propio bienestar.

b) Individuales:refiere a los juegos que un nifio decide jugar por si mismo
para satisfacer sus intereses individuales.

c) Colectivos: involucran a multiples participantes, los cuales se basan en el
principio de interactuar socialmente y son impulsados por la imitacion y la
competencia.

d) Cooperativos: pretenden reducir la violencia en los juegos fomentando
actitudes de concienciacién, colaboracion, comunicacion y apoyo.
Promueven la interaccion con el resto y la conexién con el entorno. Esta
pretende el involucramiento de todos, priorizando los metas colectivos
sobre los individuales. Los sujetos juegan junto a otros en lugar de
competir contra ellos; lo hacen para superar retos, no para vencer a los

demas.
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e) Juegos sensoriales: estan vinculados con la capacidad de experimentar
sensacionesy estimular la sensibilidad en areas sensoriales compartidas.
Los nifios experimentan placer al expresar sensaciones, lo cual les
divierte.

f) Juegos de ficcion: ocasionan felicidad, despiertan el deseo de educarse,
motivan y estimulan laimaginacién y la innovacion.

g) Motores: mejoran la coherencia de movimientos, habilidad manual, remo
y juegos de pelota como: futbol, basquetbol y tenis. Otros se concentran
en la potenciay laagilidad, como las carreras y los brincos.

h) Intelectuales: compara y enfoca en dos 0 mas elementos para entender
sus conexiones, como el mando, el raciocinio (ajedrez), la reflexion
(adivinanzas)y la creatividad imaginativa (creacién de historias).

i) Sociales: se centran en la formacion de grupos, la colaboracion, la
responsabilidad colectiva, el espiritu institucional, entre otros aspectos. El
juego es una influencia social significativa, ya que, al jugar, los nifios
desarrollan conciencia social y aprenden a interactuar en entornos
grupales.

J) Agilidad: comprenden a la actividad que cambia de lugaren el espacioy
realiza andanzas en varios lugares corporales.

k) Agilidad: facilita la posibilidad de desplazarse en el espacio y realizar
trayectos que implican diferentes posturas corporales, como saltos y
carreras con obstaculos.

l) Inhibicién: se enfocan en la formacion de grupos, la colaboracion

institucional, de manera similar a lo observado en los juegos sociales.
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m) Libres: se llevan a cabo de forma autonoma, sin supervision ni
intervencion del maestro. Este tipo de juego fue impulsado por Friable,
aunque presenta desventajas debido a que el nifio puede no ser
consciente de los riesgos que algunos juegos implican.

n) Vigilados: sin restringir la espontaneidad y la libertad del infante, se vigila
su progreso. El maestro otorga la iniciativa al infante, pero observa y se
aprovecha de su entusiasmo para prevenir riesgos al establecer algunas
normas.

0) Organizados: hace referencia al instante en que se llevan a cabo los
juegos después de una planificacion. Es el maestro quien planifica,
organizay dirige las actividades con los infantes, actuando como mentor
y asegurando el cumplimiento del mandato (Mejia, 2012).

Existen diversos tipos de juegos, los cuales se emplean acorde a la
posibilidad.

2.2.2.4. Actividad ladica

La actividad del juego recreativo beneficia a los nifios en su confianza
en si mismos, en su independenciay en la construccion de su personalidad,
convirtiéndose en una actividad recreativa y educativa fundamental. El juego

se emplea para el entretenimiento y la diversion de los participantes, a

menudotambién como unaherramientaeducativa. Al ayudar a comprender la

realidad, permite que el nifio se afiance, promueve la socializacion,
desempefia un papel integrador y rehabilitador, y establece reglas que los
jugadores deben cumplir, desarrollandose en cualquier entorno (Ugarte,

2021).
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Segun Escalante (2017) la actividad ladica, es diversion vy
entretenimiento que se desarrolla mediante actividades recreativas ofrecen
felicidad, disfrute, y satisfaccion. Se considera una faceta del crecimiento
humano que se entiende de una manera distinta, ya que no se limita solo al
tiempo de ocio ni se asocia Unicamente con el juego; puede ser utilizado con
diversos propdsitos, incluso en el ambito educativo, ya que contribuye a la
construcciéon de la confianza en uno mismo y aumenta la motivacion del
estudiante.Es un enfoque efectivo que promueve la comprensién profunda de
lo que se esta aprendiendo.

Estrategias Iudicas aluden alas tacticas de juego son instrumentos que
optimizan las actividades educativasy asisten en la resolucién de conflictos.
Cuando un profesor utiliza una variedad de tacticas, estas alteran la
organizacion de los materiales, con el objetivo principal de hacer mas facil el
proceso de aprendizaje y entendimiento para los estudiantes (Hernandez,
2014, citado en Ugarte, 2021).

Es esencial que los estudiantes aprendan a resolver conflictos, a
analizar criticamente su entorno y transformarlo, a reconocer nociones, a
adquirir habilidades de aprendizaje, a desarrollar destrezas practicas, a
construir su identidad y revelar el conocimiento de forma atractiva y
estimulante. Es fundamental que en clases se fomente la autonomia en el
aprendizaje, el interés por el conocimiento, el involucramiento activo de los
escolares, para que no sientan miedo al enfrentarse a desafios. En
consecuencia, laresponsabilidad de la entidad educativa es formar individuos
dignos, creativos, motivados, resistentes y proactivos, capaces de alcanzarsu

maximo potencial con la guia de los maestros (Escalante, 2017).
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Luadica y aprendizaje, refiere que el proceso de educacion abarca la
obtencion de informacion, destrezas, principios y disposiciones, que se logran
a través del estudio, lainstruccién ola vivencia. Esta secuenciaanalizadesde
diferentes perspectivas (Ugarte, 2021).

2.2.3. Enfoque de competencias

Las competencias aluden a la habilidad de actuar de manera efectiva
en situaciones especificas, una habilidad que se basa en el conocimiento,
pero va mas allade él. Segun este autor, las personasemplean competencias
para hallar soluciones eficaces, lo que implica la combinacion de diversos
recursos cognitivos complementarios, incluyendo el conocimiento, el cual se
considera como interpretaciones de la realidad que han sido elaboradas y
adquiridas a través de la experienciay formaciéon personal.(Perrenoud, 2002).

La educacion basada en competencias abarca la comprension (los
saberes tedricos especificos de cada disciplina cientifica o académica), la
habilidad de ejecutar (aplicacion practica y operativa del saberes en
situaciones concretas), la capacidad de relacionarse (actitudes y destrezas
personales e interpersonales que facilitan la interaccion y colaboracién con
otros) y la identidad (los valores como un elemento unificador en la forma de
percibir y experimentar la vida, comprometiéndose personalmente a existir y
participar en el mundo). (Villa, 2007).

Para Villa (2007) el contexto del proceso educativo, se plantea el
Aprendizaje Basado en Competencias (ABC) comprende a un enfoque de
ensefianza-aprendizaje que se focaliza en el estudiante y sus habilidades,
promoviendo asi el crecimiento de su responsabilidad y autonomia. Por otro

lado, Duran (2013) el ABC implica cambiar los planes de estudio, ajustar el rol
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de los docentes e integrar tecnologiasinnovadoras, entre otras acciones. Para

ello, se ha determinado cuatro componentes esenciales en el transcurso de

ensefianza aprendizaje:

a) Estrategia y metodologica de ensefianza-aprendizaje, refieren a la
normalizacion de procesos que guian hacia la cumplimiento de metas,
mediante el uso de métodos y técnicas apropiadas (Villa, 2007).

b) Modalidades, refieren a lamanera en laque se desarrollara la ensefianza
y el aprendizaje, pudiendo adoptar la modalidad presencial, semi-
presencial u onlinelvirtual.

c) Seguimiento del aprendizaje, refiere a la manera en la que el educador
guiard la evolucién del aprendizaje de sus alumnos. Cualquier enfoque
destinado a proporcionar informacion a los estudiantes sobre su progreso
y actuacion. Esto se relaciona con la evaluacion formativa, que busca
ayudar al estudiante a asimilarinformacidn paracorregir errores o superar
obstaculos que pueda enfrentar durante su aprendizaje, promoviendo asi
una mayor autonomia (Duran, 2013).

d) Evaluacion del aprendizaje, indica la importancia de especificar con
claridad las competencias a evaluar, ya sean generales o especificas,
juntocon suscorrespondientescriterios de éxito. Es fundamental describir
los métodos o herramientas que se utilizaran para valorar el aprendizaje
y establecer los estandares de evaluacion (Villa, 2007).

2.2.4. Competencias matematicas

La finalidad de la ensefianza en matematica esta orientada a resolver
diferentes situaciones, es decir, aplicar las capacidades para solucionar

problemas, asi, Gofii (2008) precisa que la competencia matematica es la
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destreza en usar el razonamiento matematico para resolver problemas
comunes, destacando tanto el proceso y la accion como el saber. Esta
competencia refiere a la habilidad y disposicion para emplear formas de
pensamiento matematico y representacién en diferentes niveles.

La competencia se detallan como la destreza de una persona para
completar diversas capacidades con el objetivo de lograr unameta especifica,
operando de manera apropiaday ética (CNEB, 2016, citado en Castro, 2020).

Segun Programa para la Evaluacion Internacional de Alumnos (PISA,
2017) sefiala que la competencia matematica se refiere a la habilidad de un
sujeto para emplear, utilizar y entender nociones matematicos en varios
entornos. Esto facilita que los sujetos examinen la necesidad de las
matematicas en la sociedad y tomen decisiones informadas necesarias para
ser ciudadanos activos, comprometidos y reflexivos.
2.2.4.1. Dimensiones de las competencias mateméaticas

El desarrollo del curso de matemética se aborda mediante el Curriculo
Nacional de Educacion Basica (CNEB), de ahi, se indica, que las
competencias matematicas, esto es, el desarrollo de capacidades como:
cantidades numéricas y operaciones, calculo y argumento, por otro lado, la
competencia permite resolver problemas relacionados con patrones,
equivalencia y cambio implica la capacidad de traducir enunciados a
expresiones algebraicas, comprender y comunicar relaciones algebraicas, y
aplicarreglas para resolver problemas y argumentar sobre igualdady cambio.
La competencia en el manejo de datos requiere habilidades para simbolizar
datos mediante graficos y medidas estadisticas, explicar conceptos

estadisticos, y emplear estrategias para recabar y analizar informacion con el
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fin de llegar a desenlaces. En cuanto a la capacidad en problemas de forma,

movimiento y ubicacion, esta implica la destreza para modelar objetos

geométricos, comunicar comprension y utilizar técnicas espaciales para

resolver problemas geométricos (Castro, 2020).

La competencia matematica estda constituido por dimensiones, las
cuales comprenden:

a) Numeérica: implica tener conocimientoy control sobre los nimerosy sus
interacciones; cotejar, clasificar y representar numeros; organizar y
desgranar niameros de manera progresiva y sincronica; utilizar fracciones
basicas; comprenderla relacion entre numeros en secuenciay registrar el
dato.

b) Calculo: el objetivo es adquirir conocimientos matematicos referentes a
las operaciones aritméticas, tales como: realizar restas, sumas,
multiplicaciones y divisiones de memoria; solucionar operaciones
aritméticas aplicando la propiedad distributiva; estimar y redondear
cantidades, y formar nimeros mayores y menores.

c) Geometria: refiere al dominio y aplicacion de las figuras y objetos
geomeétricos; reconocery distinguir diversos tipos de triangulos y angulos;
encontrar las formas en planos y en objetos tridimensionales; utilizar
correctamente las unidades de peso estandar; comparar reloj analégicos
y digitales y distinguirlineas equivales y perpendiculares en un plano.

d) Informacion y azar: refiere poseer habilidades para trabajar con datos
cuantitativos y comprender conceptos basicos de probabilidad, como:
entender coordenadas, hacer estimaciones de alturas, interpretar tablas

de frecuencia de datos y realizar calculos simples de probabilidades.
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e) Resolucion de problemas: refiere a la habilidad de los escolares para
solucionar problemas que requieren el empleo de namerosy operaciones
matematicas basicas, tales como problemas de proporcién, problemas de
igualdad de grupos, problemas de comparacion, con fracciones y
involucran diversas operaciones matematicas (Castro, 2020).

2.2.4.2. Competencia mateméatica de resuelve problemas de cantidad

Segun el Ministerio de Educacion del Perd (MINEDU, 2017) precisa que
el estudiante resuelva problemas o formule nuevos desafios que le requieran
cimentar y comprender nociones matematicos como numeros, sistemas

numéricos, operacionesy propiedades. También implica atribuir significado a

estos conocimientos dentro del contexto dado, emplear para representar

asociaciones entre datos y esclarecer si la solucién necesita un calculo
preciso, eligiendo técnicas, procedimientos, unidades de medida y recursos
adecuados. El razonamiento l6gico se emplea al cotejar, exponer a partir de
analogias, inducir componentes mediante casos especificos en el proceso de
resolver el problema.

De ahi, la competencia se subdivide en siguientes capacidades, siendo
las siguientes:

a) Traduce cantidades a expresiones numeéricas: alude a convertir las
condicionesyasociaciones en unarepresentacién numérica(modelo) que
refleje esas asociaciones; este modelo se presenta como un método que
contiene numeros, operaciones y sus propiedades. Se trata de trazar
problemas mediante expresion numeérica especifica y valorar si el

resultado efectta con los escenarios iniciales del problema.
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b) Comunica su comprension sobre los numeros y las operaciones:
demostrar el entendimiento de nociones numéricos, operaciones,
propiedades, unidades de medida y las asociaciones entre ellos;
utilizando tanto el lenguaje numérico como diferentes maneras de grafia.
Ademas, implica la capacidad de descifrar numeéricasy datos informativos
gue contienen numeros.

c) Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo: significa elegir,
ajustar, mezclar o desarrollar distintas estrategias y métodos, tales como
calculosintelectualesy escritos, evaluaciones, aproximaciones, controles,
cotejos de cuantias; y utilizar una variedad de recursos para resolver

problemas matematicos (MINEDU, 2017).
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CAPITULO Il

METODOLOGIA DE INVESTIGACION

3.1. ENFOQUE DE LA INVESTIGACION

La investigacion se sustenta en el enfoque de estudio cuantitativo, ya
qgue a partir de ello se desarrollé el estudio mediante la medicién del fenémeno
en datos estadisticos, de ahi, radica en referir, explicar, anunciary controlar
el objetivo de causas (Sanchez, 2019). Asi, este enfoque permite medir y
analizar de manera objetiva la consecuencia de los juegos ludicos en el
desarrollo de competencias matematicas. A través de la recoleccion y el
analisis de datos estadisticos, se puede cuantificar el rendimiento académico
de los escolares antes y después de la ejecucion de los juegos, asi como

identificar patronesy tendencias significativas.

3.2. METODOAPLICADO EN LA INVESTIGACION

Para abordar el estudio se ha considerado el método de Hipotético-
deductivo, donde mediante la generacion de hipétesis que vienen a ser
premisas universalesy la otra empirica se lleva a la contrastacién, asi, se
comprende el fenbmenoy se prosegui a explicar las causas que la generan
(Sanchez, 2019). Asi, a aplicacion del método en el tema de estudio parte en

la capacidad para estructurar el proceso de investigacion de manera logicay
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sistematica. Este enfoque comienza con la formulacion de premisas
generales, basadas en teorias y conocimientos previos sobre el aprendizaje

[dicoy su impacto en las competencias matematicas.

3.3. TIPODEINVESTIGACION

El tipo de estudio aplicado corresponde a la basica, cuyo objetivo esta
orientada a ampliar y profundizar conocimientos sobre el tema de estudio
acerca de la realidad (Carrasco, 2007). En ese sentido, el tipo es esencial
para profundizaren la comprension tedrica y conceptual del impacto de los
juegos ladicos en el aprendizaje matematico. Este tipo de estudio se centra
en ampliar el conocimiento fundamental sobre cdmo y por qué los juegos
ladicos pueden influir en el desarrollo de competencias matematicas en

escolares de primaria.

3.4. NIVEL DE INVESTIGACION

El estudio fue abordado desde el nivel descriptivo, donde pretende dar
cuenta de los componentes, caracteristicas y perfiles del conglomerado de
sujetos, asimismo, trata de medir las dimensiones del fendmeno (Hernandez-
Sampieri & Mendoza, 2018). En este contexto, el enfoque descriptivo permite
identificar y detallar como los juegos ludicos afectan las competencias
matematicas, ofreciendo una comprension clara y detallada de la situacion
actual. La investigacion puede captar aspectos especificos como las
habilidades matematicas que se desarrollan, la frecuenciay tipo de juegos
utilizados, y las caracteristicas demograficas y académicas de los escolares

participantes.
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3.5. DISENO DE INVESTIGACION

El disefio de estudio fue no experimental (Hernandez-Sampieri &
Mendoza, 2018), de ahi, que en el estudio no se genera el cambio
deliberadamente en las variables, por lo que el fenbmeno se aborda en su
contexto natural, es decir, tal como ocurrio. El enfoque es particularmente
adecuado para el estudio mencionado, ya que permite examinar como los
juegos ludicos influyen en el desarrollo de competencias matematicas sin

intervenir en el entorno educativo de manera intrusiva.

3.6. POBLACIONY MUESTRA.
3.6.1. Poblacion

La poblacion viene a constituirse como al conglomerado finito o infinito
de componentes (Arias, 2012). De ahi, quedo conformado por los escolares
de la Institucion Educativa Primaria 71016-1122 Maria Auxiliadora, donde se
identificado a 1616 estudiantes matriculados en el afio escolar del 2023; para
la investigacion de ha considerado solo a los estudiantes de quinto grado que
comprende 278 escolares (Estadistica de la Calidad Educativa, 2023).
Tabla?2
Cantidad de nifios matriculados en quinto grado

Grado Mujeres Varones Toral

Quinto 137 141 278
Nota: en la tabla indica la cantidad de estudios por sexo. (Estadistica de la

Calidad Educativa, 2023).
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3.6.2. Muestra

Para la eleccién comprende acorde al enfoque del estudio cuantitativo
corresponde al probabilistico, donde se elige al subconjunto representativode
la poblacion. De ahi, el muestreo probabilistico refiere al uso de criterios
estadistica, esto es mediante el empleo de formulas para determinar el
tamafio de muestra (Arias, 2012), en ese sentido se hizo uso del aleatorio
simple, lo que comprende al proceso probabilistico, lo cual se desarrollar al

azar sistematico. Siendo laformula a aplicar:

zZ2xNxpxq
"TEIN-1D)+72%+prg

Donde:

n= Tamafio de la muestra
N= Tamafio de la poblacidn
Z= Valor asociado a la distribucidon normal estandar, siendo

Za=0.05=1.96 y Za=0.01=2.58

o
1

Prevalencia esperada del parametro a evaluar, en caso de
desconocerse (p=0.5)

i= Margen de error previsto del 5% (i=0.5)

Se aplicala féormula de la muestra aleatorio simple:

B (1.96)%2278 % 0.5 x 0.5
T 0.52(278—-1)+ 1962 + 0.5 0.5

n =161

De la muestra se considera que la cantidad de escolares que

corresponde a la unidad de estudio comprende a 161 estudiantes.
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3.7. TECNICAS E INSTRUMENTOS PARA LA RECOLECCION DE

INFORMACION
3.7.1. Técnicadela investigacion

Para la investigacion se aplico la técnica de la observacion directa,
donde el investigador tiene contacto directo con el fenémeno a tratar (Diaz,
2011). Asi, la observacion directa permite al investigador tener un contacto
cercanoy personal con el entornoy los sujetos estudiados, lo que facilita una
recogida de datos numeéricay contextualizada sobre cémo los juegos ludicos
influyen en el desarrollo de competencias matematicas.
3.7.2. Instrumentos delainvestigacion

Respecto al instrumento de investigacion se aplicé la ficha de
observacion directa, donde ha permitido registrar, en tiempo real y en el
contexto natural del aula, las interacciones de los estudiantes con los juegos
ludicos, sus respuestas a los desafios matematicos y las dindmicas de grupo
gue emergen durante las actividades.
3.8. VALIDEZ Y CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO DE

INVESTIGACION
3.8.1. Validacion delosinstrumentos

El instrumento fue valido mediante juicio de expertos, la cual se
desarrollar mediante la consultas a expertos (Mias, 2018). Asi, la validacion
mediante juicio de expertos consiste en consultar a profesionales con sélidos
conocimientos y experiencia en educacion, investigacion metodolégica y
habilidades matematicas, quienes analizan laidoneidad y eficacia del método

utilizado (Ver anexo 3).
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3.8.2. Confiabilidad de los instrumentos

Respecto a la fiabilidad, en el presente estudio fue abordado desde el
coeficiente de Alphade Cronbach,lacual establece un puntajede0 — 1, segin
Mias (2018) el coeficiente requiere solo una administracién para el célculo,
donde el puntaje 0,80 es un rango hasta 0,99 que es aceptable para medir la
consistenciainterna. En ese sentido, permite medir el nivel de fiabilidad del
instrumentodonde los juegos ludicostienen unaconsecuenciasignificativa en
el desarrollo de estas competencias.
Tabla3

Confiabilidad del instrumento

Estadisticasde fiabilidad

Alfade Cronbach N de elementos

990 34
Nota: muestra el nivel de confiabilidad de los items.

En la tabla indica un alto grado de confiabilidad que corresponde a

0,990 loque es aceptable.

3.9. DISENODE LA ESTRATEGIA PARA LA PRUEBA DE HIPOTESIS
3.9.1. Disefio estadistico

En este estudio, se empled el coeficiente de correlacion de Pearson
para examinar la asociacion entre el empleo de juegos ludicosy el progreso
de las habilidades matematicas en los alumnos. El coeficiente de Pearson o
es unameétrica estadistica querevela laintensidadyla direccién de la relacion
lineal entre dos variables numéricas. En esta investigacion, se recolectaron

datos sobre la frecuenciay tipo de juegos utilizados en las actividades
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educativas, asi como las habilidades matematicas de las estudiantes
evaluadas a través de pruebas estandarizadas. Al calcular el coeficiente de
Pearson, se pudodeterminar la conexién entre estas variables. Un coeficiente
proximo a +1 sefialaunacorrelacion positivafuerte, lo queindica que, a mayor
uso de juegos ludicos, mayor es el avance en las competencias matematicas.
Por otro lado, un coeficiente cercano a -1 apuntaa una correlacion negativa
pronunciada, mientras que un valor cercano a 0 sugiere una ausencia de
relacion significativa. Este andlisis contribuyo a validar la premisa de que los
juegos ludicos son eficaces para potenciarlas habilidades mateméaticas de los
alumnos, respaldando asi las conclusiones y recomendaciones del estudio

con datos cuantitativos.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. RESULTADOS

Este estudioinvestigo el impacto de losjuegos de ocio en el crecimiento
de las destrezas matematicas de los escolares. Este estudio se centré en
analizar cdmo diferentes actividades de ocio sirven como herramientas
educativas efectivas para mejorar la comprensiéon y aplicacion de nociones
matematicos.

Los resultados obtenidos muestran consistentemente que los
estudiantes que participaron en actividades recreativas mejoraron
significativamente sus destrezas matematicas en cotejo con aquellos que
siguieron técnicas de ensefianza habitual. Estos hallazgos se basan en un
cotejo de las calificaciones de las pruebas estandarizadas y el rendimiento
antes y después de la implementacion de juegos gamificados. Ademas,
aumento la motivacion y el interés de los estudiantes por las mateméticas, lo
gue se reflejé en unamayor participacion en clasesy actitudes positivas hacia

las matematicas.
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Tabla4
Juegos recreativos para competencias matematicas

No A veces Si Total

f % f % f % f %
El escolar participa 20 12,4% 36 22,4% 105 65,2% 161 100,0%
en juegos luadicos
en clase y aumenta
su motivaciéon 'y
satisfaccion por
aprender
matematica
Al escolar le 25 155% 42 26,1% 94 58,4% 161 100,0%
ayudan los juegos
[Gdicos a tener mas
confianza en sus
habilidades
matematicas
El escolar participa 29 18,0% 48 298% 84 52,2% 161 100,0%
en juegos luadicos
durante las clases
de matematicas
gue le ayuda a
mejorar su
bienestar
emocional
Al estudiante al 18 11,2% 41 255% 102 63,4% 161 100,0%
aplicar los juegos
[Gdicos les interese
mas por las clases
de matematicas

El estudiante 22 13,7% 30 18,6% 109 67,7% 161 100,0%
disfruta mas las

clases de

matematicas

cuando utiliza

juegos ladicos vy

participa

activamente

Nota: en la tabla indica que los estudiantes muestran que los juegos ludicos

generan aumento, satisfaccion y disfruta activamente.
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Figura 1
Juegos recreativos para competencias matematicas
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ayuda a mejorar su hienestar emocional
8| estudiante al aplicar los juegos lidicos
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lidicos y participa activaments
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Nota: la figura indica aspecto positivo de los juegos recreativos. Tabla 4.

Respecto a los resultados de Tabla 4, el 65,2% reporta que su
motivacion y satisfaccion por aprender matematicas aumentan cuando
participan en juegos ludicos durante las clases. Un 58,4% indica que los
juegos ludicos les ayudan a tener mas confianza en sus habilidades
matematicas. El 52,2% manifiestaque participar en juegos ludicosdurante las
clases de matematicas mejora su bienestar emocional. El 63,4% sefiala que
su interés por las clases de matematicas aumenta cuando se aplican juegos
ludicos. ElI 67,7% disfruta mas las clases de mateméticas y patrticipa
activamente cuando se utilizan juegos ladicos.

La utilizacion de juegos recreativos en las competencias matematicas
ha demostrado ser una herramienta esencial para optimizar el disfrutey la

participacion activa de los escolares en las clases. Segun un estudio, el 67,7%
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de los estudiantes disfruta méas las clases de mateméticas cuando se utilizan
juegos ludicos y se les permite participar activamente. Este dato resalta la
necesidad de integrar acciones ludicas en el curriculo educativo para
promover un aprendizaje mas atractivo y efectivo en matematicas, un area
gue tradicionalmente ha sido percibida como desafiante y menos divertida.

Segun Piagety Vigotsky subrayalarelacidén entre el juegoy el progreso
cognitivo del nifio, considerandolo una herramienta decisiva para el
incremento de lainteligenciay el pensamiento. Segun el juego no solo facilita
la adquisicion de habilidades cognitivas, sino que también promueve la
interacciéon social, generando un ambiente de confianza y seguridad que
permite a los infantes expresar sus pensamientosy emociones abiertamente.
En el contexto de las matematicas, los juegos recreativos pueden reducir el
miedo y la ansiedad asociados con la materia, creando una atmosfera mas
relajada y propicia para el aprendizaje.

Los juegos recreativos, definidos como actividades Iudicas disefiadas
para entretener y proporcionar placer, juegan un papel fundamental en el
desarrollo humano. Segun Abreu (2005, citado en Ugarte, 2021), estos juegos
facilitan la interaccion social y promueven el disfrute, la salud y el deseo de
ganar. En el contexto educativo, la inclusiéon de estos juegos puede
transformar la percepcion de las matematicas de una tarea ardua a una
actividad divertida y atractiva, incentivando a los estudiantes a participar y
comprometerse mas profundamente con el aprendizaje.

La participacion frecuente en juegos recreativos tiene numerosos
beneficios,segun Delgado etal. (2019). Estos beneficios abarcan el desarrollo

fisico, cognitivo y social de los nifios. En las competencias matematicas, los
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juegos recreativos ayudan a los escolares a desarrollar destrezas de
resoluciéon de problemas, pensamiento l6gico y razonamiento critico de una
manera mas dinamica e interactiva. Ademas, la practica constante de estos
juegos durante la infanciano solo mejora las habilidades matematicas, sino
gue también contribuye al bienestar general y al desarrollo integral del nifio.
Ortiz-Zorrilla et al. (2023) destacan que los juegos recreativos
promueven lasocializacion,lacooperaciony el trabajo en equipo. En el ambito
de las matematicas, estas habilidades son esenciales, ya que fomentan un
entorno de asistencia entre los estudiantes. Los juegos recreativos, al
centrarse en la participacion activa mas que en la competencia, permiten a los
escolares disfrutar del proceso de aprendizaje sin la presion de ganar o
perder. Esto no solo mejora su actitud hacia las matematicas, sino que
también les auxilio a desarrollar destrezas interpersonalesy de comunicacion,

esenciales para su crecimiento académico y personal.

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

Tesis Publicada con autorizacién del autor




ﬁe% VICERRECTORADO DE

“OFICINA DE INVESTIGACION”

TESIS UANCV A2} | INVESTIGACION
<X

Tabla5
Actividad ludica para la competencia matematica

No A veces Si Total

f % f % f % f %
Considero que las 17 10,6% 27 16,8% 117 72,7% 161 100,0%
estrategias ludicas
facilitan la
comprension de
conceptos
matematicos
Consideran que las 21 13,0% 31 19,3% 109 67,7% 161 100,0%
actividades ludicas
utilizadas en
matematicas hacen el
aprendizaje mas facil.
Consideras que los 18 11,2% 37 23,0% 106 65,8% 161 100,0%
juegos individuales o
en grupo son mas
beneficiosos para el
aprendizaje de
matematicas
Participar en 15 93% 24 149% 122 75,8% 161 100,0%
actividades ludicas
mejora la actitud de
los estudiantes hacia
el aprendizaje de
matematicas
Crees quelosjuegos 19 11,8% 28 17,4% 114 70,8% 161 100,0%
matematicos
fomentan la
creatividad y la
resolucion de
problemas
Nota: en la tabla precisa la actividad ludica de los estudiantes para la

competencia matematica.
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Figura 2
Actividad ludica para la competencia matematica
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Nota: la figura precisa la actividad ludica del estudiante. Tabla 5.

Los resultados de la tabla 5, el 72,7% considera que las estrategias
[Gdicasfacilitan lacomprension de los conceptos matematicos. Un 67,7% cree
que las actividades ludicas utilizadas en mateméticas hacen que el
aprendizaje sea mas facil. El 65,8% considera que los juegos, ya sean
individuales o en grupo, son mas beneficiosos para el aprendizaje de las
matematicas. Un 75,8% cree que patrticipar en actividades ladicas mejora la
actitud de los escolares hacia el aprendizaje de mateméticas. Un 70,8%
piensa que los juegos matematicos fomentan la innovacién y la resolucion de
problemas.

La utilizacion de técnicas ludicas en la ensefianza de mateméaticas ha
confirmado ser un instrumento eficaz para facilitar la comprension de
conceptos matematicos. Segun, el 72.7% de los estudiantes considera que

estas estrategias facilitan significativamente la comprension de estos
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conceptos. Este dato subraya la transcendencia de incorporar acciones
[Gdicas en el curriculo de matematicas, ofreciendo un enfoque mas interactivo
y accesible que puede transformar la percepcion de esta materia entre los
estudiantes.

Para (Piaget 1956, citado en Lozano, 2019) destaca el juego como un
componente integral del desarrollo de la inteligencia infantil, reflejando la
asimilacion dela realidad en cada fase evolutivadel nifio. Piagetidentificatres
formas fundamentales de juego: el juego como actividad escueta, el juego
simbdlico y la regla. Estas formas de juego corresponden a distintas etapas
del desarrollo del pensamiento humanoy son esenciales para el desarrollo de
destrezas sensoriomotoras, simbélicas y de razonamiento. En el entorno de
la ensefianza de matematicas, las actividades ladicas pueden adaptarse para
abarcar estas formas de juego, facilitando asi un aprendizaje mas holisticoy
efectivo.

La actividad ludica,segun Ugarte (2021), beneficiaalos nifiosen varios
aspectos, incluyendo su confianza,autonomiay formacién de la personalidad.
Al utilizar el juego como herramienta educativa, se promueve la socializacion
y se establecen reglas que los jugadores deben cumplir, lo que fomenta el
desarrollo de destrezas socialesy de pensamiento critico.

Escalante (2017) destaca que las actividades ladicas proporcionan
felicidad, disfrute y satisfaccion, contribuyendo a la construccion de la
confianza en uno mismo y aumentando la motivacion del estudiante. Este
enfoque es particularmente eficaz en la educacion matematica, donde la
motivacion y la confianza son decisivos para el éxito. Las estrategias Iudicas,

como menciona Hernandez (2014, citado en Ugarte, 2021), pueden alterar el
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contenido o la organizacion de los materiales educativos para proporcionar el
aprendizaje y la comprension. Este tipo de tacticas permite a los escolares
abordar problemas matematicos de manera mas creativay menosintimidante.
Por ultimo, Escalante (2017) resalta la transcendencia de que los
escolares aprendan a resolver problemas, analizar criticamente su entornoy
revelar el conocimiento de forma atractiva e interesante. Las actividades
ludicas en las matematicas fomentan la independencia en el aprendizaje y el
interés por el conocimiento, lo que es esencial para formar individuos
creativos, motivados y proactivos.
Tabla6

Traduce cantidades a expresiones numericas en competencias mateméaticas

No A veces Si Total
f % f % f % f %
El estudiante 26 16,1% 26 16,1% 109 67,7% 161 100,0%
articulala
informacion
numeérica en
problemas

matematicos dados

El estudiante utiliza 28 17,4% 30 18,6% 103 64,0% 161 100,0%
estrategias para

traducir cantidades

en expresiones

numeéricas durante

unaactividad de

resolucion de

problemas

El estudiante tiene 28 174% 35 21,7% 98 60,9% 161 100,0%
precision para

representar las

cantidades

numeéricas en

diferentes contextos

matematicos
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El estudiante 22 13,7% 45 28,0% 94 58,4% 161 100,0%
formula

correctamente el

problema en

términos

matematicos

El estudiante 22 13,7% 48 298% 91 56,5% 161 100,0%
seleccionalas

cantidades

relevantes de la

situacion y las

traduce

correctamente a

expresiones

numeéricas

El estudiante utiliza 32 19,9% 47 29,2% 82 50,9% 161 100,0%
operaciones

matematicas

adecuadas para

resolver el

problema planteado

El estudiante 20 124% 26 16,1% 115 71,4% 161 100,0%
demuestra

comprension de la

relacion entre

cantidadesy

expresiones

numeéricas

El estudiante es 34 21,1% 42 26,1% 85 52,8% 161 100,0%
capaz de traducir

situaciones

problematicas a

expresiones

numeéricas de

manera precisa

Nota: la tabla precisa articulacion de informacion y comprensién de cantidad

numéricas.
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Figura 3

Traduce cantidades a expresiones numéricas en competencias matematicas
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Nota: la figura indica que el estudiante sefiala cantidades a expresiones
numéricas. Tabla 6.

Respecto a la tabla 6, el 67,7% son capaces de articular lainformacion
numeérica en los problemas matematicos dados. El 64,0% utilizan estrategias
efectivas para traducir cantidades en expresiones numéricas durante la
resolucion de problemas. el 60,9% tienen precision para representar las
cantidades numéricas en diferentes contextos matematicos. El 58,4%
formulan correctamente el problema en términos matematicos. Un 56,5% las
cantidades relevantes de la situacién y las traducen correctamente a
expresiones numéricas. Un 50,9% utilizan las operaciones mateméaticas
adecuadas para resolver los problemas planteados. Un 71,4% demuestran
comprension de la relacion entre cantidades y expresiones numéricas. El
52,8% son capaces de traducir situaciones probleméaticas a expresiones

numéricas de manera precisa.
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El 71,4% demuestra comprension de la relacion entre cantidades y
expresiones numéricas, lo que subraya la importancia de desarrollar
competencias matematicas que permitan a los estudiantestraducircantidades
a expresiones numeéricas de manera efectiva. Esta habilidad es fundamental
en la educacion matematica, ya que suministra una base maciza para el
razonamientoy la resolucion de problemas.

Segun (Piaget 1956, citado en Lozano, 2019) aborda el desarrollo
cognitivo de los infantes, destacando que la inteligenciay la l6gica adoptan
diferentes formas a medida que los nifios crecen. Segun Piaget, el desarrollo
cognitivo se produce en fases, cada una de las cuales es consistente y
armoniosa con las funciones cognitivas del nifilo en ese momento, aunque
también implica una discontinuidad respecto a la etapa anterior. En el entomo
de la ensefianza de matematicas, esto sugiere que los estudiantes deben ser
introducidos a conceptos numeéricosy su relacién con cantidades de manera
gradual, adaptandose a su nivel de desarrollo cognitivo.

Las competencias matematicas, como las define Perrenoud (2002), van
mas alla del simple conocimiento; implican la habilidad de actuar
efectivamente en situaciones especificas y resolver problemas mediante la
combinacién de diversos recursos cognitivos. En matematicas, esto incluye la
habilidad de traducir cantidades a expresiones numéricas, una competencia
gue no solo depende del conocimiento tedrico, sino también de la experiencia
y la formacion personal. Esta habilidad es crucial para que los estudiantes
puedan interpretary manejar informacion numérica en la vida diaria.

Gofii (2008) destaca que la competencia matematica implica la

destreza en usar el razonamiento matematico para resolver problemas
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comunes. Esto incluye la capacidad de emplear formas de pensamiento
matematico. En la educacién matematica, la traduccion de cantidades a
expresiones numeéricas es una habilidad basica que apoya el desarrollo de
estas competencias mas complejas. Aldominar esta habilidad, los estudiantes
pueden abordar problemas matematicos con mayor confianzay eficacia.
Segun el Ministerio de Educacién del Pera (MINEDU, 2017), el objetivo
de la ensefianza en matematicas esta orientada a resolver diversas
situaciones problematicas, aplicando capacidades para solucionar problemas.
Esto implica que los estudiantes deben ser capaces de convertir cantidades a
expresiones numéricas para usar el razonamiento légico y espacial en la
resolucion de problemas.
Tabla7
Comunica su comprension sobre los nameros y las operaciones en las

competencias matemaéticas

No A veces Si Total

f % f % f % f %
Expresa claramente 23 143% 48 29,8% 90 55,9% 161 100,0%
su comprension de
conceptos numéricos
durante las
actividades de
matematicas
Utiliza diferentes 20 12,4% 25 155% 116 72,0% 161 100,0%
representaciones
(gréficas, diagramas,
numeros) para
explicary resolver
problemas
matematicos con
eficacia
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El estudiante 32 199% 42 26,1% 87 54,0% 161 100,0%
demuestra

comprension de los

conceptos basicos

de numeros (por

ejemplo, valor

posicional,

fracciones,

decimales)

El estudiante aplica 34 21,1% 42 26,1% 85 52,8% 161 100,0%
correctamente las

operaciones

aritméticas basicas

(suma, resta,

multiplicacion,

division)

El estudiante justifica 34 21,1% 41 255% 86 53,4% 161 100,0%
susrespuestas

matematicas de

manera coherentey

fundamentada

El estudiante explica 23 14,3% 45 28,0% 93 57,8% 161 100,0%
con claridad sus

procesos de

pensamiento al

resolver problemas

matematicos

numericos

El estudiante utiliza 28 17,4% 30 18,6% 103 64,0% 161 100,0%
correctamente los

simbolos

matematicos al

comunicar

procedimientos de

célculo

El estudiante adapta 31 193% 47 29,2% 83 51,6% 161 100,0%
su lenguaje numérico

segln laaudiencia al

explicar conceptos

matematicos

Nota: la tabla precisa que los estudiantes emplea diversas representaciones

y utiliza correctamente simbolos matematicos.
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Figura 4
Comunica su comprension sobre los nameros y las operaciones en las

competencias matematicas
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Nota: la figura precia la comunicacion su comprension y operaciones
numéricas. Tabla 7.

Respecto a los datos de la Tabla 7, el 55,9% expresan claramente su
comprension de conceptos numeéricos durante las actividades de
matematicas. Un 72,0% utilizan diferentes representaciones (graficas,
diagramas, numeros) para explicar y resolver problemas matematicos con
eficacia. Un 54,0% cree que los estudiantes demuestran comprension de los
conceptos basicos de numeros, como el valor posicional, fracciones y
decimales. ElI 52,8% aplican correctamente las operaciones aritméticas
basicas (suma, resta, multiplicacion, divisién). Un 53,4% justifican sus
respuestas matematicas de manera coherente y fundamentada. Un 57,8%
explican con claridad sus procesos de pensamiento al resolver problemas

matematicos numéricos. Un 64,0% utilizan correctamente los simbolos
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matematicos al comunicar procedimientos de célculo. El 51,6% adaptan su
lenguaje numeérico segun la audiencia al explicar conceptos matematicos.

El 72.0% utiliza diferentes representaciones, como graficas, diagramas
y numeros, para explicar y resolver problemas matematicos con eficacia, lo
cual destaca la importancia de la habilidad para comunicar la comprensién
sobre numeros y operaciones en competencias matematicas. Esta
competencia no solo implica dominar conceptos numéricos y operaciones
matematicas, sino también la capacidad de utilizar multiples formas de
representacion para expresar y resolver problemas de manera efectiva.

Segun el marco tedrico de (Piaget, 1956, citado en Lozano, 2019), el
aprendizaje se desarrolla mediante de procesos como el aprovechamientoy
la acomodacion, donde el sujeto construye activamente su conocimiento
mediante la exploracion y la experiencia. Esta perspectiva subraya la
importancia de que los estudiantes no solo acumulen conocimientos, sino que
también los integren y apliquen en contextos diversos, como lo requiere la
competencia matematica para comunicar comprensiones sobre numeros y
operaciones.

La competencia, segun la (CNEB, 2016, citado en Castro, 2020),
implica la habilidad de integrar diversas capacidades para alcanzar metas
especificas de manera ética y adecuada en diferentes situaciones. En el
contexto de la comunicacion de la comprensién numeérica, esto significa no
solo entender los conceptos matematicos, sino también ser capaz de
explicarlos y resolver problemas utilizando diferentes representaciones,
adaptandose asi a las necesidades del problema y al estilo de aprendizaje de

cada estudiante.
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El MINEDU (2017) la competencia matematica como la capacidad de
interpretar representaciones numéricas y datos informativos, utilizando tanto
el lenguaje numérico como diversas formas de representacién visual y grafica.
Esto refuerza la idea de que la comunicacion efectiva en mateméaticas no se
limita al uso de nameros, sino que incluye la capacidad de utilizar diagramas,
graficos y otras herramientas visuales para explicar y resolver problemas
matematicos complejos.

Tabla8
Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo en competencias

matematicas

No A veces Si Total

f % f % f % f %
El estudiante combina 32 19,9% 48 29,8% 81 50,3% 161 100,0%
diferentes métodos de
célculo para resolver
problemas
matematicos
El estudiante adapta 34 21,1% 41 255% 86 53,4% 161 100,0%
estrategias
matematicas segun las
demandas del
problema
El estudiante crea 32 19.9% 43 26,7% 86 53,4% 161 100,0%
nuevas estrategias
cuando las
convencionales
El estudiante muestra 21 13,0% 26 16,1% 114 70,8% 161 100,0%
confianza al realizar
calculos mentales sin
apoyo de herramientas
escritas
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El estudiante 27 16,8% 30 18,6% 104 64,6% 161 100,0%
demuestra habilidad

para seleccionary

aplicar métodos

apropiados de calculo

escrito segun la

complejidad del

problema

El estudiante es 23 143% 47 292% 91 56,5% 161 100,0%
eficiente al utilizar el

calculo mental para

resolver problemas

matematicos

cotidianos en

comparacion con el

céalculo escrito

El estudiante aplica 24 149% 45 28,0% 92 57,1% 161 100,0%
correctamente las

reglasy

procedimientos

matematicos

aprendidos para

resolver problemas de

estimacion y célculo

El estudiante colabora 34 21,1% 42 26,1% 85 52,8% 161 100,0%
con otros compafieros

para resolver

problemas

matematicos que

requieren estimacion y

célculo

Nota: en latabla los estudiantes muestran confianzaen el calculoy demuestra

habilidad.
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Figura 5
Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo en competencias

matematicas

Fila
[El estudiante combina diferentes métodos
M de calculo para resolver problemas
matemdticos
estudiante adapta estrategias
e .%ateméticas segun las demandas del

qoblema
u estudiante crea nuevas estrategias
cuando las convencionales
|El estudiante muestra confianza al
W realizar calculos mertales sin apoyo de
herramientas escritas
150 estudiante demuestra habilidad para
leccionar y aplicar métodos
apropiados de calculo escrito segin la
complejicad del problema
estudiante es eficiente al utilizar el
Alculo, mental para resolver problemas
matematicos cotidianos en comparacion
con el célculo escrito
100 ies{udiarﬁe aplica correctamente las
u glas y procedimientos matematicos
aprendidos para resolver problemas de
estimacidn y calculo
estudiante colabora con otros
mpafieros para resolver problemas
matematicos gue requieren estimacion y
célculo

Valores

50

|
Mo % de N filas validas A veces % de Nfilas  Si % de Nfilas validas
validas

Columna
Nota: la figuraprecisa estrategias y procedimientos de calculo en estudiantes.
Tabla 87-

Respecto alatabla 8, el 50,3% combinan diferentes métodos de calculo
para resolver problemas matematicos. El 53,4% adaptan sus estrategias
matematicas segun las demandas del problema. El 53,4% crean nuevas
estrategias cuando las convencionales no funcionan. Un 70,8% muestran
confianza al realizar calculos mentales sin apoyo de herramientas escritas. El
64,6% demuestran habilidad para seleccionary aplicar métodos apropiados
de célculo escrito segun la complejidad del problema. El 56,5% al utilizar el
calculo mental para resolver problemas matematicos cotidianos en
comparacioén con el calculo escrito. EI 57,1% cree que los estudiantes aplican
correctamente las reglas y procedimientos mateméaticos aprendidos para

resolver problemas de estimacion y calculo. Un 52,8% colaboran con otros
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compafieros para resolver problemas matematicos que requieren estimacion
y calculo.

El 70.8% muestra confianza al realizar calculos mentales sin apoyo de
herramientas escritas, lo cual destaca la importancia de desarrollar
habilidades y procedimientos efectivos de apreciacion y calculo en
competencias matematicas. Segun Menesesy Monge (2001), el juego es una
actividad natural y creativa inherente tanto para humanos como para
animales. Este enfoque subraya el juego en el desarrollo global de los nifios,
donde la motivacion surge de intereses personales y las acciones son
autodirigidas. En el contexto de las competencias matematicas, el juego
puede ser un vehiculo poderoso para desarrollar habilidades de calculo
mental, ya que permite a los nifios practicary aplicar conceptos numeéricos de
manera ladicay autdnoma.

Villa (2007) propone el Aprendizaje Basado en Competencias (ABC)
como un enfoque educativo centrado en el estudiante, donde se promueve la
responsabilidad y la autonomia del aprendizaje. En este marco, el desarrollo
de estrategias de estimaciény calculo se ve favorecido, ya que los estudiantes
son desafiados a elegir y adaptar métodos que les permitan resolver
problemas matematicos de manera efectiva y eficiente.

El Programa para la Evaluacion Internacional de Alumnos (PISA, 2017)
es aplicar, utilizar y entender conceptos matematicos en diversos contextos.
Esto contiene el razonamiento matematico y el empleo de instrucciones e
instrumentos matematicas para contar, explicary anunciar eventos. En este

sentido, el uso de técnicasy procedimientos de apreciaciény calculo no solo
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implica la aplicacion practica de conocimientos numéricos, sino también la
capacidad de adaptarse a diferentes situacionesy problemas matematicos.
Segun el MINEDU (2017), las estrategias de estimaciéon y calculo
involucran la eleccién y el desarrollo de métodos. Esto subraya la importancia
de ensefiar a los estudiantes no solo a calcular de manera precisa, Sino
también a ser flexibles en sus enfoques y utilizar una variedad de recursos

para resolver problemas mateméticos complejos.

4.2. PROCESO DE LA PRUEBADE HIPOTESIS

4.2.1. Pruebade hipdtesis del objetivo general

Para el analisis se considera, el 5% e3 significanciay el 95% de confianza,

siendo « = 0,05, para lo cual se emple6 el Rho de Spearman,

H1: Los juegos ludicos tienen una contribucion significativa al desarrollo de
aprendizaje de competencias matematicas en estudiantes, Institucion
Educativa Primaria 71016-1122 Maria Auxiliadora, Juliaca, 2023.

Ho: Los juegos Iudicosnotienen unacontribucion significativaal desarrollo de
aprendizaje de competencias matematicas en estudiantes, Institucion

Educativa Primaria 71016-1122 Maria Auxiliadora, Juliaca, 2023.
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Tabla9

Juegos ludicos y competencias matematicas mediante Rho de Spearman

Correlaciones
Juegos Competencias
[Gdicos matematicas

Rhode Juegos ludicos  Coeficiente de 1,000 878"
Spearman correlacion

Sig. (bilateral) . ,000

N 161 161

Competencias  Coeficiente de ,878™ 1,000
matematicas correlacion

Sig. (bilateral) ,000 .

N 161 161

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Tabla 9, acorde al resultado obtenido en el SPSS, se encuentraun valor de

0,878 la significancia corresponde es 0,000 es inferiora P=0.000, en otras

palabras, se acepta la H1y se rechaza Ho, por tanto, los juegos ludicostienen

una contribucién significativa al desarrollo de aprendizaje de competencias

matematicas en escolares, Institucion Educativa Primaria 71016, es decir, a

mayor aplicacion de los juegos ludicos en los estudiantes a mayor generacion

de competencias matematicas.

4.2.2. Prueba de hipétesis del objetivo especifico 1

Para el analisis se considera, el 5% e3 significanciay el 95% de confianza,

siendo « = 0,05, para lo cual se emple6 el Rho de Spearman,

H1: Los juegos recreativos contribuyen significativamente al desarrollo de
competencias matematicas en estudiantes, Institucién Educativa Primaria

71016-1122 Maria Auxiliadora, Juliaca, 2023
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Ho: Los juegos recreativos no contribuyen significativamente al desarrollo de

competencias matematicas en estudiantes, Institucion Educativa Primaria

71016-1122 Maria Auxiliadora, Juliaca, 2023

Tabla 10

Juegos recreativos y competencias mateméaticas mediante Rho de Spearman

Correlaciones

Juegos Competencias
recreativos matematicas

Rhode Juegos Coeficiente de 1,000 ,880™
Spearman recreativos correlacion

Sig. (bilateral) ) ,000

N 161 161

Competencias  Coeficiente de ,880™ 1,000
matematicas correlacion

Sig. (bilateral) ,000 .

N 161 161

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Tabla 10, acorde al resultado obtenido en el SPSS, se encuentra un valorde

0,878 la significancia corresponde es 0,000 es inferiora P=0.000, en otras

palabras se acepta la H1 y se rechaza Ho, por tanto, los juegos recreativos

contribuyen significativamente al desarrollo de competencias matematicas en

escolares, Institucion Educativa Primaria 71016-1122 Maria Auxiliadora, es

decir, a mayor aplicacién de juegos ludicos recreativos por parte del docente

el estudiante manifiesta mayor desarrollo de las competencias matematicas.

4.2.3. Prueba de hipdtesis del objetivo especifico 2

Para el analisis se considera, el 5% e3 significanciay el 95% de confianza,

siendo «< = 0,05, para lo cual se emple6 el Rho de Spearman,
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H1: Los juegos de actividad ludicacontribuyen significativamente al desarrollo
de competencias matematicas en estudiantes, Institucién Educativa
Primaria 71016-1122 Maria Auxiliadora, Juliaca, 2023.

Ho: Los juegos de actividad ludica no contribuyen significativamente al
desarrollo de competencias matematicas en estudiantes, Institucion
Educativa Primaria 71016-1122 Maria Auxiliadora, Juliaca, 2023.

Tablall

Actividad ludica y competencias mateméticas mediante Rho de Spearman

Correlaciones
Actividad Competencias
[Gdica matematicas

Rhode Actividad lidica Coeficiente de 1,000 ,806™
Spearman correlacion

Sig. (bilateral) : ,000

N 161 161

Competencias  Coeficiente de ,806™ 1,000
matematicas correlaciéon

Sig. (bilateral) ,000 .

N 161 161

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Tabla 11, acorde al resultado obtenido en el SPSS, se encuentraun valorde
0,878 la significancia corresponde es 0,000 es inferiora P=0.000, en otras
palabras se acepta la H1y se rechaza Ho, por tanto, los juegos de actividad
lidica contribuyen significativamente al desarrollo de competencias
matematicas en estudiantes, Institucion Educativa Primaria71016-1122 Maria
Auxiliadora, en otras palabras, a mayor aplicabilidad de actividad Iudicaen el
desarrollo del area de matematica mayor desarrollo de construccion de

competencias matematicas.
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4.3. DISCUSION DE LOS RESULTADOS

Objetivo general: Bravo et al. (2021), la introduccion de juegos en la
consolidacion de practicas en clase puede contrarrestar sentimientos de
frustracion y desanimo, creando un ambiente de aprendizaje placentero y
motivador. Por otro lado, las ideas de Piaget y Vigotsky (2012), quienes
postulan que el juego es crucial para el progreso cognitivo infantil al fomentar
el pensamiento, el lenguaje y la interaccion social. Este enfoque tedrico
subraya que los juegos ludicos no solo fortalecen las habilidades
matematicas, sino que también promueven un entorno donde los escolares
expresan sus pensamientos y sentimientos con libertad, lo cual es
fundamental para reducir el miedo y las inseguridades asociadas con el
aprendizaje de las matematicas.

Este precisa que existe unarelacion positiva entre la frecuencia de
participacién en juegos y el nivel de competencia en mateméaticas de los
estudiantes evaluados. Este dato estadistico respalda la hipotesis de que los
juegos ludicos pueden ser efectivos como herramientas didacticas para
optimizar el aprendizaje de las matematicas en contextos educativos
especificos como el estudiado.

Objetivo especifica 1: segun el estudio de Rojas (2023) sefiala que,
aunque los docentes reconocen la importancia del juego para el crecimiento
del pensamiento l6gico-mateméatico y su capacidad para atraer la atencion de
los estudiantes, carecen de un dominio conceptual y tedrico adecuado del
enfoque basado en juegos (ABJ). Esto subraya la necesidad de capacitacién
y recursos para unaimplementacion efectiva de estas metodologias en el

aula. Piaget (1956), quien establece que el juego es necesario para el
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desarrollo infantil, influenciando habilidades sensoriomotoras, simbdlicas y de
razonamiento que son esenciales para el crecimiento individual. Esta teoria
subraya cémo diferentes formas de juego (simple, simbdlico y con reglas)
pueden promover etapas evolutivas del pensamiento humano,
proporcionando un marco conceptual para entender como los juegos pueden
facilitar el aprendizaje matematico.

Objetivo especifica 2: Rojas (2019), quien encontré6 una asociacion
moderada entre el juego Iudico matematico y diversas habilidades
matematicas en nifios de 5 afios. Los resultados sugieren que el juego ludico
no solo facilita la resolucién de situaciones matematicas, sino que también
mejora la capacidad de comunicar ideas matematicas, elaborar estrategias y
razonar para generar nuevas ideas en matematicas. Esta asociacion subraya
la transcendencia del juego como una técnica efectiva para el desarrollo
integral de destrezas matematicas desde unaedad temprana. Piaget (1956),
quien narra el desarrollo cognitivo como una secuencia que se estructura en
etapas sucesivas, cada una caracterizada por formas precisas de
pensamiento y razonamiento. Segun Piaget, el juego no solo refleja la
asimilacion adaptativa de la realidad, sino que también promueve la armonia
y consistencia de las funciones cognitivas durante cada etapa de desarrollo.
Esta teoria proporciona un marco conceptual para entender como el juego
[udico matematico puede influir positivamente en el logro y consolidacion de

competencias matematicas en los estudiantes.
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CONCLUSIONES

PRIMERA: se analizé que los juegos ludicos contribuyen al desarrollo de
aprendizaje de competencias matematicas, donde el coeficiente
de Spearman es 0,878 y la significancia P=0.000 es inferior a
0,05, en ese sentido, los juegos ladicos como parte de las
estrategias educativas para potenciar el desarrollo de
competencias matematicas en estudiantes de educacion
primaria.

SEGUNDA: se explico que los juegos recreativos contribuyen al desarrollo de
competencias matematicas en estudiantes, donde el coeficiente
de Spearman es 0,880 y la significancia P=0.000 es inferior a
0,05, a pesar de las limitaciones mencionadas por los docentes,
como la gestién del tiempo y la falta de recursos, los beneficios
informados por los estudiantes indican que la integracion
estratégica de juegos ludicos puede mejorar significativamente
la experiencia educativa, haciendo las clases de matematicas
mas atractivas y efectivas para el aprendizaje.

TERCERA: se determind que los juegos actividad ludica contribuyen al
desarrollo de competencias mateméaticas en estudiantes, donde
el coeficiente de Spearman es 0,806 y la significancia P=0.000
es inferior a 0,05, a través de la integracion de actividades
lGdicas, se promueve un entorno educativo mas dinamico y
estimulante que nosolo facilitala comprension de los contenidos
matematicos, sino que también fortalece habilidades
fundamentales como la creatividad, la resolucién de problemas

y la actitud positiva hacia el aprendizaje de las matematicas.
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RECOMENDACIONES

PRIMERA: Investigar los mecanismos y procesos de aprendizaje especificos
gue son activados por el usode juegos ludicos,como la resolucion
de problemas, la colaboracién entre pares y la motivacion
intrinseca

SEGUNDA: A los docentes, fomenta el intercambio de ideas y practicas con
otros educadores sobre como implementar juegos ladicos de
manera efectiva en el aula. Compartir experiencias y recursos
puede ser beneficioso para superar las limitaciones individuales.

TERCERA: Disefla juegos que promuevan la colaboracion entre los
estudiantes y al mismo tiempo fomenten una competencia
saludable. Esto puede fortalecer habilidades sociales y de trabajo
en equipo, ademas de mejorar el entendimiento de los conceptos

matematicos.
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ANEXO N°1 MATRIZ DE CONSISTENCIA
TITULO: APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS LUDICOS PARA EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS MATEMATICAS, EN
ESTUDIANTES, INSTITUCION EDUCATIVA PRIMARIA 71016 - 1122 MARIA AUXILIADORA, JULIACA, 2023.

73

matematicas  en
estudiantes,

matematicas  en
estudiantes,

competencias
matematicas en

Institucion Institucion estudiantes,
Educativa Educativa Institucién

Primaria  71016- | Primaria  71016- | Educativa Primaria
1122 Maria | 1122 Maria | 71016-1122 Maria
Auxiliadora, Auxiliadora, Auxiliadora,
Juliaca, 2023? Juliaca, 2023 Juliaca, 2023

Institucion Institucion estudiantes, matematicas cantidades a experimental
Educativa Educativa Institucion expresiones e Tipo: basico
Primaria  71016- | Primaria  71016- | Educativa Primaria numéricas o Temporal:
1122 Maria | 1122 Maria | 71016-1122 Maria transversal
Auxiliadora, Auxiliadora, Auxiliadora, Comunica su e Poblacién:
Juliaca, 2023? Juliaca, 2023 Juliaca, 2023 compresion sobre estudiantes
PROBLEMA OBJETIVO HIPOTESIS los nimeros y las e Muestra: 161
ESPECIFICO ESPECIFICO ESPECIFICO operaciones estudiarites
¢Como los juegos | Explicarlos juegos | Los juegos

recreativos recreativos recreativos Usa estrategias y

contribuyen al | contribuyen al | contribuyen procedimientos de

desarrollo de | desarrollo de | significativamente estimaciony

competencias competencias al desarrollo de calculo

PROBLEMA OBJETIVO HIPOTESIS . TECNICAS E

GENERAL GENERAL GENERAL VARIABLES DIMENSIONES METODOLOGIA INSTRUMENTOS
¢,Cémo los juegos | Analizar la | Los juegos ludicos | Juegos ludicos Juegos recreativos | e« Enfoque: e Técnica
ludicos contribuciéndelos | tienen una cuantitativo Observacion
contribuyen al | juegos lddicos al | contribucion Actividad ludica e Método: directa
desarrollo de | desarrollo de | significativa al Hipotético-
aprendizaje de | aprendizaje de | desarrollo de deductivo e Instrumento:
competencias competencias aprendizaje de e Nivel: Ficha de
matematicas  en | matematicas en | competencias descriptivo observacion
estudiantes, estudiantes, matematicas en | Competencias Traduce e Disefio: no directa
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¢,Cémo los juegos
de actividad ludica
contribuyen al
desarrollo de
competencias
matematicas  en
estudiantes,

Institucién
Educativa
Primaria  71016-
1122 Maria
Auxiliadora,

Juliaca, 2023?

Determinar los
juegos de
actividad lidica
contribuyen al
desarrollo de

competencias
matematicas  en
estudiantes,
Institucion
Educativa
Primaria  71016-
1122 Maria
Auxiliadora,
Juliaca, 2023

Los juegos de
actividad lidica
contribuyen
significativamente
al desarrollo de
competencias
matematicas en
estudiantes,
Institucién
Educativa Primaria
71016-1122 Maria
Auxiliadora,
Juliaca, 2023
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I\ ANEXO 2 INSTRUMENTOS DE LA INVESTIGACION

;g\a ¥, UNIVERSIDAD ANDINA NESTOR CACERES VELASQUEZ QPO
ESCUELA DE POSGRADO “UANCY

e e

) ) MAESTRIA EN EDUCACION
Ficha de observacion dirigido a los estudiantes
|. Datos generales
1. Nombrey apellidos: ......coiniiii i
2. Fecha: ..o 512) (o MU
Il. juegos ladicos

N°| Juegos recreativos No Si
veces

1 | El escolar participa en juegos ludicos en clase
y aumenta su motivacién y satisfaccion por
aprender matematica

2 | Al escolar le ayudan los juegos ladicos a tener
mas confianza en sus habilidades
matematicas

3 | El escolar participa en juegos ludicos durante
las clases de matematicas que le ayuda a
mejorar su bienestar emocional

4 | Al estudiante al aplicar los juegos ludicos les
interese mas por las clases de matematicas

5 | El estudiante disfruta més las clases de
matematicas cuando utiliza juegos ladicosy
participa activamente

Actividad ludica

6 | Considero que las estrategias Iudicas facilitan
la comprensidn de conceptos matematicos

7 | Consideran que las actividades ludicas
utilizadas en mateméaticas hacen el
aprendizaje mas facil.

8 | Consideras quelosjuegos individuales o en
grupo son mas beneficiosos para el
aprendizaje de matematicas

9 | Participar en actividades ludicas mejora la
actitud de los estudiantes hacia el aprendizaje
de matematicas

10 | Crees que los juegos matematicos fomentan la
creatividad y la resolucién de problemas
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lll. Competencias matematicas

N°| Traduce cantidades a expresiones No A Si
numericas veces
1 | El estudiante articula lainformacién numérica
en problemas matematicos dados

2 | El estudiante utiliza estrategias para traducir
cantidades en expresiones numeéricas durante
una actividad de resolucion de problemas

3 | El estudiante tiene precisién pararepresentar
las cantidades numéricas en diferentes
contextos matematicos

4 | El estudiante formula correctamente el
problema en términos matematicos

5 | El estudiante selecciona las cantidades
relevantes de la situacion y las traduce
correctamente a expresiones numeéricas

6 | El estudiante utiliza operaciones matematicas
adecuadas para resolver el problema
planteado

7 | El estudiante demuestra comprension de la
relacidn entre cantidadesy expresiones
numeéricas

8 | El estudiante es capaz de traducir situaciones
probleméticas a expresiones numeéricas de
manera precisa

Comunica su compresion sobre los
nuameros y las operaciones

9 | Expresa claramente su comprension de
conceptos numeéricos durante las actividades
de matematicas

10 | Utiliza diferentes representaciones (gréaficas,
diagramas, nimeros) para explicar y resolver
problemas matematicos con eficacia

11 | El estudiante demuestra comprension de los
conceptos basicos de numeros (por ejemplo,
valor posicional, fracciones, decimales)

12 | El estudiante aplica correctamente las
operaciones aritméticas basicas (suma, resta,
multiplicacion, division)

13 | El estudiante justifica sus respuestas
matematicas de manera coherentey
fundamentada
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14

El estudiante explica con claridad sus
procesos de pensamiento al resolver
problemas matematicos numericos

15

El estudiante utiliza correctamente los
simbolos matematicos al comunicar
procedimientos de calculo

16

El estudiante adapta su lenguaje numérico
segun laaudiencia al explicar conceptos
matematicos

Usa estrategias y procedimientos de
estimacion y calculo

17

El estudiante combina diferentes métodos de
célculo para resolver problemas matematicos

18

El estudiante adapta estrategias matematicas
segun las demandas del problema

19

El estudiante crea nuevas estrategias cuando
las convencionales

20

El estudiante muestra confianza al realizar
calculos mentales sin apoyo de herramientas
escritas

21

El estudiante demuestra habilidad para
seleccionary aplicar métodos apropiados de
calculo escrito segun la complejidad del
problema

22

El estudiante es eficiente al utilizar el calculo
mental para resolver problemas matematicos
cotidianos en comparacion con el célculo
escrito

23

El estudiante aplica correctamente las reglas y
procedimientos mateméaticos aprendidos para
resolver problemas de estimacién y calculo

24

El estudiante colabora con otros compafieros
para resolver problemas matematicos que
requieren estimacién y calculo
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ANEXO 3 FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

UNIVERSIDAD ANDINA NESTOR CACERES VELASQUEZ
ESCUELA DE POSGRADO

Titulo: APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS LUDICOS PARA EL DESARROLLO
DE COMPETENCIAS MATEMATICAS EN ESTUDIANTES,
INSTITUCION EDUCATIVA PRIMARIA 1122 MARIA
AUXILIADORA, JULIACA, 2023

I. REFERENCIAS l
1.1.  Nombre del experto : Car OSAC)O\"D)-QJ&Y\U’VW‘S ..................
1.2.  Profesion :
1.3. Cargo actual 3 esrsimes M s L R R R R
1.4. Gradoacadémico :...00 oy

Il. ASPECTOS DE VALIDACION

1 2 3 4 5
Deficiente ! Regular Buena Muy buena Excelente
INDICADORES CRITERIOS VALORES

1. CLARIDAD Esta redactado con lenguaje
apropiado X

2. OBJETIVIDAD Esta expresado en capacidades
observables /(

3. ACTUALIDAD Es adecuado al avance de la ciencia &

4. ORGANIZACION Existe 'una organizaciérl l6gica
de los items con las variables )(

5. SUFICIENCIA Valora las  dimensiones en P
cantidad y calidad suficiente

6. INTENCIONALIDAD EsFa .adecuado'para f:um'p'lir los )(
objetivos de la investigacion

7. CONSISTENCIA Esta basado en  aspectos X
tedricos y cientificos

8. COHERENCIA .Ent.re ) ' di.mensiones,

’ indicadores, items e indices

9. METODOLOGIA Responde al propésito de la /
investigacion

10 PERTINENCIA Es l'l.ﬁ| y adecuado para la
investigacion 7(

°
COEFICIENTE DE VALORACION PORCENTUALC = ......... q .?../D.

. OBSERVACIONES Y RECOMENDACIONES

IV. RESOLUCION
Aprobado (C>75% = 0.75)
Desaprobado (C<75% = 0.75)

Fma )

DNI°0}.2( 3364
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)\ TN Aok NESTOR CACERES VELASQUEZ
e ESCUELA DE POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION
MENCION: INVESTIGACION Y DOCENCIA EN EDUCACION SUPERIOR

FICHA PARA EVALUACION DE INSTRUMENTO DE
ACOPIO DE DATOS: JUICIO DE EXPERTO

APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS LUDICOS PARA EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS
MATEMATICAS EN ESTUDIANTES, INSTITUCION EDUCATIVA PRIMARIA 1122
MARIA AUXILIADORA, JULIACA, 2023

I. REFERENCIA:

1.1. EXPERTO HPRTA  CHIQWOS  SNOMOVE  GEVAND
12 ESPECIALIDAD. i s oo s v it s s e s s
1:.3: CARGOACTUAL Sicivviiivasionssitasisivisvmsoissaisiis mvsssseiiesosaanissvnsines (prusstesesanassesvassssaaesestsant
1.4. GRADO ACADEMICO ... DOLTON &V ADRLANSTOOUON | .\ oo
Il. TABLA DE VALORACION POR EVIDENCIAS:
DEFICIENTE REGULAR BUENA MUY BUENA EXCELENTE
INDICADORES CRITERIOS 8|8 F| 28|85 S| % o B S B B B B
HEIREIRIEIRAR] (8|8 HEEIEIEIR IR IR
Esta redactado con lenguaje
1. CLARIDAD apropiado. \4
Esta expresado en capacidades
2. OBJETIVIDAD observables ’(
3. ACTUALIDAD ‘Adecuado al avance de la ciencia V]
Existe una organizacion logica de los
4. ORGANIZACION items con las variables. \(
Valora las dimensiones en cantidad y .(
5. SUFICIENCIA calidad suficientes
Adecuado para cumplir 10s objetivos de
6. IDAD a ‘
Esta basado en aspectos leoricos y
7. CONSISTENCIA cientificos. S
Entre las dimensiones, indicadores.
8. COHERENCIA Items e indices 0(
La estrategia responde al proposito de
9. METODOLOGIA investigacion. )(
El instrumento es util y adecuado para
10. PERTINENCIA la investigacion %
‘ . S%
Coeficiente de valoracion porcentual C = ......... q

Ill. OBSERVACIONES Y/O RECOMENDACIONES:
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MENCION: INVESTIGACION Y DOCENCIA EN EDUCACION SUPERIOR

FICHA PARA EVALUACION DE INSTRUMENTO DE
ACOPIO DE DATOS: JUICIO DE EXPERTO

APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS LUDICOS PARA EL DESARROLLO DE COMPETENCIAS
MATEMATICAS EN ESTUDIANTES, INSTITUCION EDUCATIVA PRIMARIA 1122
MARIA AUXILIADORA, JULIACA, 2023

I. REFERENCIA:
1.1. EXPERTO . HPAzA CHININOS  EnvnIQUE  GENAND

1.2. ESPECIALIDAD R R A A S o A P A A A A e RS SRR aliav
13: CARBGOACTUAL  fissscimisivi sssvasmsimissinnatsnisiinmssveisnionsssinvavve sosvovassigusssssvassavatasvsssvonsvasioiis

7
1.4. GRADO ACADEMICO L DO0N.. ) ADTLNLSTNAUON. ...
1. TABLA DE VALORACION POR EVIDENCIAS:
ION
ASPECTOS CRITERIOS 5 V:LO‘;AC g 1 OBSERVACIONES
1. Claridad en la redaccion 4
2. Coherencia interna >
ESPECIFICOS 3. Induccién a la respuesta (sesgo). ol
4. Lenguaje adecuado con el nivel del Vi
informante
5. Mide lo que pretende A
6. El instrumento contiene instrucciones
claras y precisas para responder. K
7. Los items permiten el logro del objetivo de y
la investigacion.
GENERALES 8. Los items estan distribuidos en forma
légica y secuencial. X
9. El numero de items es suficiente para 4
recoger la informacion.
10. Los items se deduce de los indicadores o
SUB TOTAL
TOTAL
0%
Coeficiente de valoracion porcentualC:/o

lll. RECOMENDACIONES:

IV. RESOLUCION:
a) Aprobado (C = 75%) X

b) Desaprobado (C < 75%)
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Archivo  Editar  Ver Datos Transformar  Analizar  Graficos  Utilidades  Ampliaciones  Ventana  Ayuda
0 g 4]
He Dey BELIB A SE 06 Q

Anchura Decimales Etiqueta Valores Perdidos  Columnas  Alin

1 2 0 El escolar participa en juegos lidicos en clase y aumenta su motivacidn y satisfaccion por aprender matematica {1, Na}... Minguno 3 = Der
2 2 0 Al escolar le ayudan los juegos lidicos a tener mas confianza en sus habilidades matematicas {1, Moj... Minguno 3 = Der
3 2 0 El escolar participa en juegos lidicos durante |as clases de matematicas que le ayuda a mejorar su bienestar emacional {1, Moj... Minguno 3 = Der
4 2 0 Al estudiante al aplicar los juegos lidicos les interese mas par las clases de matematicas {1, Na}... Minguno 3 = Der
5 2 0 El estudiante disfruta mas las clases de matematicas cuando utiliza juegos ludicos y participa activamente {1, Moj... Minguno 3 = Der
6 2 0 Considero que las estrategias |idicas facilitan la comprensién de conceptos matematicos {1, Moj... Minguno 3 = Der
7 2 0 Consideran que las actividades lidicas utilizadas en matematicas hacen el aprendizaje mas facil. {1, Na}... Minguno 3 = Der
8 2 0 Consideras que los juegos individuales o en grupo son mas beneficiosos para el aprendizaje de matematicas {1, Moj... Minguno 3 = Der
9 2 0 Participar en actividades lidicas mejora la actitud de los estudiantes hacia el aprendizaje de matematicas {1, Moj... Minguno 3 = Der
10 2 0 Crees que los jusgos matemdticos fomentan la creatividad v la resolucidn de problemas {1, Na}... Minguno 3 = Der
" 2 0 El estudiante articula la informacidn numérica en problemas matematicos dados {1, Moj... Minguno 4 = Der
12 2 0 El estudiante utiliza estrategias para traducir cantidades en expresiones numéricas durante una actividad de resolucion de problemas {1, Moj... Minguno 4 = Der
13 2 0 El estudiante tiene precisidn para representar las cantidades numéricas en diferentes contextos matematicos {1, Na}... Minguno 4 = Der
14 2 0 El estudiante formula corectamente el problema en términos matematicos {1, Moj... Minguno 4 = Der
15 2 0 El estudiante selecciona las cantidades relevantes de |a situacidn y las traduce correctamente a expresiones numericas {1, Moj... Minguno 4 = Der
16 2 0 El estudiante utiliza operaciones matematicas adecuadas para resolver el problema planteado {1, Na}... Ninguno 4 = Der
17 2 0 El estudiante demuestra comprension de la relacidn entre cantidades y expresiones numéricas {1, Moj... Minguno 4 = Der
18 2 1] El estudiante es capaz de traducir situaciones problematicas a expresiones numéricas de manera precisa 1, Naj.. Minguno 4 = Der
19 2 0 Expresa claramente su comprensidn de conceptos numéricos durante las actividades de matematicas {1, Na}... Ninguno 4 = Der
20 2 0 Lltiliza diferentes representaciones (graficas, diagramas, nimeros) para explicar y resolver problemas matematicos con eficacia {1, Na}... Minguno 4 = Der
21 2 1] El estudiante demuestra comprensidn de los conceptos basicos de ndmeras (por ejemplo, valor posicional, fracciones, decimales) 1, Naj.. Minguno 4 = Der
22 2 0 El estudiante aplica carrectamente las operaciones aritméticas basicas (suma, resta, multiplicacidn, divisidn) {1, Na}... Ninguno 4 = Der
23 2 0 El estudiante justifica sus respuestas matematicas de manera coherente y fundamentada {1, Moj... Minguno 4 = Der
24 2 1] El estudiante explica con claridad sus procesos de pensamiento al resolver problemas matematicos numéricos 1, Naj.. Minguno 4 = Der

< | |

Vista de datos  Vfista de variables
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ANEXO 1 _
FORMULARIO DE AUTORIZACION

AUTORIZACION PARA LA IN(‘ORPORA("I(’)N DE LOS
TRABAJOS DE INVESTIGACION
EN EL REPOSITORIO INSTITUCIONAL UANCV

Formato digital Fecha de entrega: _30 — 12 - 2024

1. Datos del autor (es):

j‘ Nombres y Apellidos: HUGO WILSON QUISPE HANCCO N
' Direccién: COMUNIDAD ESMERALDA |
1 DNI/Carné de Extranjeria/Pasaporte N9 80062706 _ .

- Teléfono: 950389872 £ email:_. ‘Ww.contawilson@gmail.com - ) |
Nombres y Apellidos: A 7. N |
Direccion: y 7 AR .

DNI/Cameé de Extranjeria/Pasapotte N°: y . - . Ze |
Teléfono: - email;: vy |

 Escuela Profesional o Meneion: _ INVESTIGACION Y DOCENCIA EN EDUCACION SUPERIOR

| Titulo o Grado Académico a optar: ____MAGISTER EN EDUCACION

| Asesor:  Dr. HUGO NEPTALI CAVERO'AYBAR
Esta obra se encuentra dentro de las siguientes denominaciones:

4
|
I
[
1‘
Facultad y/o Escuela de Posgrade: MAESTRIA EN EDUCACION i
|
l
\'
\
\
1
Trabajo de Investigacion = | Tesis[X] Trabajo de Suficiencia Profesional [ ] I'rabajo Académico[ ] :

|

 Titulo: __ APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS LUDICOS PARA EL DESARROLLO DE
COMPETENCIAS MATEMATICAS EN ESTUDIANTES, ! INSTITUCION EDUCATIVA
| PRIMARIA 1122 MARIA AUXILIADORA, JULIACA, 2023

 Palabras claves, (3 a 5 términos). JUEGOS LUDICOS DESARROLLO COMPETENCIAS

Esta obra se desarrollo en la UANCYV 1 2?

S g 1,2 s

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

' 2 Si su produccion intelectual se desarrollé en la UANCV totalmente o parcialmente, deberé autorizar el

| deposito en el Repositorio de manera obligatoria.

|

|
l
i
|
|
|
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2. Referencia de tesis:

Bachiller Titulo 2da Especialidad X Maestria Doctorado

3. Licencias:

a) Licencia estandar:
Bajo los siguientes términos, autorizo el depésito de mi tesis en el Repositorio
Digital dela UANCYV.
Con la autorizacién de depésito de mi produccion latelectual, otorgo a la Universidad
Andina “Néstor Caceres Veldsquez'” una licencia no exclusiva para reproducir, distribuir,

comunicar al publice, transfonnar (inicamente mediante 1 tiaduccion a otros idiomas) y
poner a disposicion del pgblico nti produceion intelectual (incluido el resumen). en formato
fisico o digital. ensenalquier.medio, conocido.0 por conocerse. a raves de los diversos

servicios por la Universidad, creados o por crearse, tales eono el Repositorio Digital de
tesis UANCYV, goleceion de produccionintelectual, entre oitos, en el Perti y en el extranjero
por el tiempo ¥ veces que considere necesarias, y libres de femuineraciones.

En virtud d¢ dicha licencia, la Universidad Andina “Néstor € iceres Velasquez™ podra
reproducir mi-produccion intelectual en cualquier tipo de soporte v en mas de un ejemplar,
sin modificar-<u contenido, solo con propésites de seguridad,fespaldo v preservacion.
Declaro quedd produccién ingelechiral es una ereacion de mi autoria y exclusiva titularidad,
coautoria com fitularidad compartida, y me encunentro facultado a conceder la presente
licencia y, asimismo jgarantizo que dicha produceion intelectual no infringe derechos de
autor de terceras personas.

La Uniyersidad Andina “Néstor Caceres Veldsquez™ consignard el nombre del y/o los
autor(s) de la produceidn intelectual, y no le haréd ninguna modificacion mas que la
pernitida en la licencia,

Autorizo su publicacién (marque con una X)
_2(] S1, autorizo que se deposite inmediatamente,

1 ST auforizo, que se deposite a partir de'la-{&¢ha (d m/a);

71 N6 autorizo.
| S
b) Licencia CREATIVE COMMONS 4.0 INTERNACIONAL :
Si usted concéde mmA licencia CREATIVE COMMONS Sobie'su produccion intelectual,
mantiene la titulagdad de los derechos de autor de esta y, a la'¥€Z permite que otras personas
puedan reproduct¥la. comunicarla al publico y distribuir #femplares de esta, bajo las

condiciones siguientes:

. Quiere permitir usos comérciales de su produccion intelectual?

Si: significa que usted permite la reproduccion, distribucién y comunicacion piiblica de la
produccion intelectual incluso con fines comerciales.

No: significa que usted permite la reproduccion, y comunicacion piiblica de la produccion
intelectual. pero sin fines comerciales.

Si autorizo
D No autorizo
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Jurisdiccion de su Licencia

Todas las licencias CREATIVE COMMONS son de ambito 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 opcién “internacional” goza de una mayor eficacia a nivel
mundial, gracias a que tiene jurisdiccion neutral. Mientras que la opcion adaptada
a la jurisdiceion del Peru goza,de una mayog@ficacia ante los tribunales peruanos.

)ﬂ Interacional
D N 1C i‘\nal

Linea de investigacion: .. GESTION DE LA EDUCAGION — P33

30 - DICIEMBRE - 2024

R . . st S 1 B |

Firma de Autor huella digital Lecha
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