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UNIVERSIDAD ANDINA
«“NESTOR CACERES VELASQUEZ”

ESOLUCION DECANAL N° 027-2025-D-CF-FACE-UANCV
Juliaca, 09 de enero de 2025.

VISTOS:
El Expediente CU N° 340-2025 presentado por el (la) Bachiller; GEORGINA CRISTINA

MAMANI APAZA quien solicita, fecha y hora de Sustentacion de tesis titulada: JUEGO COMO

ESTRATEGIA Y SU RELACION CON EL LOGRO DE APRENDIZAJE EN LOGICO MATEMATICO EN NINOS DE 5
ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL CHRISTIAN BARNARD CAYMA AREQUIPA 2024; Para optar

el Titulo Profesional de Licenciada en Educacion Inicial Intercultural bilingue.

CONSIDERANDO:

Qué, el jurado dictaminador de la Tesis titulada: JUEGO COMO ESTRATEGIA Y SU RELACION CON
EL LOGRO DE APRENDIZAJE EN LOGICO MATEMATICO EN NINOS DE 5 ANOS DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA INICIAL CHRISTIAN BARNARD CAYMA AREQUIPA 2024; ha emitido su dictamen favorable
para su sustentacion,
Qué, La Unidad de Investigacion y la Comision de Grados y Titulos de la Facultad de Ciencias de
Educacion ha sorteado la fecha y hora de sustentacion.
Qué, es necesario dar cumplimiento a la ley N°30220, al Estatuto Universitario y al Reglamento de
Grados y Titulos de la Universidad y de la Facultad de Ciencias de la Educacién.
En uso de las atribuciones que conferidas a la Facultad de Ciencias de la Educacion y, estando el
dictamen de aprobacion de los Jurados, asesor, Dictamen de la Oficina de Investigacion, y el Informe
del Presidente de la Comision de Grados y Titulos de la Facultad:

SE RESUELVE:
PRIMERO: RATIFICAR al jurado dictaminador de la tesis titulada: JUEGO COMO ESTRATEGIA Y SU

RELACION CON EL LOGRO DE APRENDIZAJE EN LOGICO MATEMATICO EN NINOS DE 5 ANOS DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL CHRISTIAN BARNARD CAYMA AREQUIPA 2024; para la sustentacion de

la Tesis, el mismo que esta conformada por los siguientes docentes:

PRESIDENTE : Dr. FELIX CRISTOBAL OCHATOMA PARAVICINO
1LER. Miembro : Dra. DANYA CASTILLO MONROY
2DO Miembro : Dra. NORMA ELENA FLORES VIZA

SEGUNDO: Fijar fecha y hora para la sustentacion de la Tesis, para el viernes 10 _de enero a horas
15:00 pm. en el Auditorio de la Facultad de Ciencias de la Educacion.

TERCERO: Ratificar y reconocer como asesor (A) de lg Tesis al docente Dr. EDUARDO MIRANDA
QUISBER.

CUARTO: El Decano, Secretaria académica, Unidad de Investigacion, Presidente de Grados y Titulos,
de la Facultad de Ciencias de la Educacion y demas dependencias académicas quedan encargadas
de dar cumplimiento a la presente resolucién.
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RESOLUCION N° 315-2024-D-SA-FACE-UANCV

Juliaca, 19 de diciembre de 2024

VISTOS:
E| Expediente: 2024-CU-18934 de fecha 17 de diciembre de 2024, del Bach. GEORGINA CRISTINA MAMANI

APAZA; quien solicita Revisién del Informe Final de la Investigacion (borrador de Tesis) y el Anexo (04 o 05)

“Ficha de Opinion del Informe Final de la Investigacion (borrador de Tesis)” que fue revisado por el Comité
de Investigacion de la Facultad de Ciencias de la Educacion.

CONSIDERANDO:

Que, las Unidades de Investigacion son unidades académicas que agrupan a docentes y estudiantes de
diversas disciplinas, en razon del desarrollo de investigacion cientifica, tecnoldgica y humanista de acuerdo al
Estatuto Universitario Modificado 2020 de nuestra primera Casa Superior de Estudios.

Que, el (la) Bach. GEORGINA CRISTINA MAMANI APAZA, quien solicita la revision del Informe Final de la
Investigacion (borrador de Tesis) del tema titulado: JUEGO COMO ESTRATEGIA Y SU RELACION CON EL
LOGRO DE APRENDIZAJE EN LOGICO MATEMATICO EN NINOS DE 6 ANOS DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA INICIAL CHRISTIAN BARNARD CAYMA AREQUIPA 2024; conducente para optar el Titulo
profesional de Licenciado (a) en Educacion Inicial Intercultural Bilingte.

Que, al haberse cumplido con los requisitos exigidos por el Reglamento Interno de Trabajo de Investigacion
Conducente a Grados y Titulos plasmado en la Resolucion N° 0294-2023-UANCV-CU-R.

Que, el Comité de Investigacion emitio su opinion favorable al Informe Final de la Investigacion (borrador de
Tesis).

Que, el Director de la Unidad de Investigacion de la Facultad de Ciencias de la Educacién, corroboro

el asesoramiento en el Informe Final de la Investigacion (borrador de Tesis) del (la) ASESOR (a) Dr.

EDUARDO MIRANDA QUISBER,
Estando, la opinién favorable del comité de Investigacion, en concordancia con el Reglamento Interno de

Trabajo de Investigacion Conducente a Grados y Titulos Resolucion N° 0294-2023-UANCV-CU-R, de
conformidad a lo que establece la Ley Universitaria N° 30220, Ley de Creacion de la UANCV N° 23738 y
Modificatoria N° 24661 y el Estatuto de la UANCV, que confiere facultades a la unidad de Investigacion de la

Facultad de Ciencias de la Educacion.

SE RESUELVE:
ARTICULO PRIMERO. - APROBAR Y AUTORIZAR EL INFORME FINAL DE LA INVESTIGACION

(BORRADOR DE TESIS) para la REVISION DE SIMILITUD TURNITIN, del tema titulado: JUEGO COMO
ESTRATEGIA Y SU RELACION CON EL LOGRO DE APRENDIZAJE EN LOGICO MATEMATICO EN NINOS
DE § ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL CHRISTIAN BARNARD CAYMA AREQUIPA 2024;
para optar el Titulo Profesional de Licenciado (a) en Educacion Inicial Intercultural Bilingtie, en virtud de los
considerandos expuestos.

ARTICULO SEGUNDO. - RATIFICAR, como ASESOR al (la) Dr. EDUARDO MIRANDA QUISBER.
ARTICULO TERCERO. - DISPONER que la facultad, secretarias académicas y administrativas, quedan

encargados del cumplimiento de la presente resolucion.

Registrese, comuniquese y archivese.

DISTRIBUCION:
INTERESADO.
ARCH. 2024
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RESOLUCION DECANAL N° 081-2024-D-UI-SA-FACE-UANCV

Juliaca, 18 de setiembre del 2024

VISTO: El expediente N° 2024-CU-11430, presentado por el sedor (a) GEORGINA CRISTINA
MAMANI APAZA solicitando APROBACION DE LA PROPUESTA DE INVESTIGACION Anexo (01)
el PROVEIDO N° 081-2024-UI-FACE-UANCV/J, y la FICHA DE OPINION DE LA PROPUESTA DE
INVESTIGACION formato N°081-2024 del integrante del comité de Investigacion de la Escuela
Profesional de educacion de la Facultad de Ciencias de la Educacion, segun al reglamento interno
de trabajos de investigacion conducente a grados vy titulos.

CONSIDERANDO:
Que, el sefor (a) GEORGINA CRISTINA MAMANI APAZA ha presentado su PROPUESTA DE

INVESTIGACION TITULADO: JUEGO COMO ESTRATEGIA Y SU RELACION CON EL LOGRO DE
APRENDIZAJE EN LOGICO MATEMATICO EN NINOS DE 5 ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
INICIAL CHRISTIAN BARNARD CAYMA AREQUIPA 2024; Para optar el Titulo Profesional de
Licenciado (a) en: Educacion Inicial Intercultural Bilingiie.

Que, al haberse cumplido con los requisitos exigidos por el reglamento interno de trabajo de
Investigacion conducente a Grados y Titulos, con fines de obtencidon de Grados Académicos y Titulos
Profesionales; el integrante del Comité de Investigacion Mgtr. Luis Chayia Aguilar de la Escuela
Profesional de Educacion de la Facultad de Ciencias de la Educacion, emitié la ficha de opinidon de
la propuesta de investigacion formato N° 081-2024- aprobado la propuesta de investigacion titulado:
JUEGO COMO ESTRATEGIA Y SU RELACION CON EL. LOGRO DE APRENDIZAJE EN LOGICO
MATEMATICO EN NINOS DE 5 ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL CHRISTIAN BARNARD
CAYMA AREQUIPA 2024;

Que, es requisito indispensable contar con un asesor Docente Ordinario y/o contratado de
la Facultad de Ciencias de la Educacion con un minimo de cinco afios de docencia, grado de doctor
o magister y experiencia en la linea a investigar, o debera estar acreditado por resoluciéon 0989-2022-
UANCV-CU-R, quien asumira como asesor de la propuesta de Investigacion, segun el area o grado.

Estando, con la opinién favorable de la Propuesta de Investigacion del comité de
Investigacion de la Facultad de Ciencias de la Educacion y en concordancia al Reglamento Interno
de trabajos de Investigacion conducente a Grados y Titulos aprobado con Resolucion N° 0294-2023-
UANCV-CU-R y en mérito al Art. 25 del Reglamento, con fines de obtencién de Grados y Titulos
Profesionales, y en uso a las atribuciones, que le concede la Ley Universitaria N° 30220, Ley de
creacion de la UANCV N° 23738 y modificatoria N° 24661, y el Estatuto de la UANCV, el Decano y
el Director de la Unidad de Investigacion de la Facultad de Ciencias de la Educacion.

RESUELVE:

ARTICULO PRIMERO. - APROBAR, la PROPUESTA DE INVESTIGACION, presentado
por el sefior (a) GEORGINA CRISTINA MAMANI APAZA, para optar el titulo profesional de
Licenciado (a) en: Educacién Inicial Intercultural Bilingiie; con el tema titulado: JUEGO COMO
ESTRATEGIA Y SU RELACION CON EL LOGRO DE APRENDIZAJE EN LOGICO MATEMATICO EN NINOS
DE 5 ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL CHRISTIAN BARNARD CAYMA AREQUIPA 2024;
Correspondiente a la linea de Investigacion Gestién de la Educacion.

La misma que debera proceder con la ejecucion de la propuesta de Investigacion aprobado
de acuerdo a lo establecido en el reglamento interno de trabajo de investigacion conducente a
Grados y Titulos, con fines de obtencion de grados académicos y titulos profesionales.

SEGUNDO ARTICULO. - RECONOCER como ASESOR DE INVESTIGACION al (a la)
Docente Dr. EDUARDO MIRANDA QUISBER.

ARTICULO TERCERO.- DISPONER que, la Unidad de Investigacion, responsables del Comité de
Investigacion de la Facultad de Ciencias de la Educacion qgquedan encargados delumplimiento de
la presente resolucion-
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LOGICO MATEMATICO EN NINOS DE 5 ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
INICIAL CHRISTIAN BARNARD CAYMA AREQUIPA 2024

Datos de autor

| Nombres y Apellidos GEORGINA CRISTINA MAMANI APAZA

Tipo de documento de identidad DNI

Niumero de documento de identidad | 41074125
URL de ORCID https://orcid.org/0009-0000-2952-0999

Datos de asesor

Nombres y apellidos EDUARDO MIRANDA QUISBER

Tipo de documento de identidad DNI

Nimero de documento de identidad | 021428367

URL de ORCID https://orcid.org/0000-0002-5096-0662

Datos del jurado

Presidente del jurado

Nombres Y Apellidos FELIX CRISTOBAL OCHATOMA PARAVICINO
Tipo de documento DNI
Nimero de documento de identidad | 02436114
F Miembro del jurado 1
Nombres Y Apellidos DANYA CASTILLO MONROY
Tipo de documento DNI

Nuimero de documento de identidad | 41007095

e

Miembro del jurado 2

Nombres Y Apellidos NORMA ELENA FLORES VIZA

Tipo de documento DNI

Nimero de documento de identidad | 29258552
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DECLARACION DE AUTENTICIDAD Y RESPONSABILIDAD

GEORGINA CRISTINA MAMANI APAZA . identificado con DNI

Yo
Nro. 41074125 _ enmi condicion de egresado de:

® Escuela Profesional
] Programa de Segunda Especialidad,
O] Programa de Maestria o Doctorado

EDUCACION INICIAL INTERCULTURAL BILINGUE ,

informo que he elaborado el/la Xl Tesis o [J Trabajo de Investigacién, CJ Trabajo Académico

denominada:
JUEGO COMO ESTRATEGIAY SU RELACION CON EL LOGRO DE APRENDIZAJE EN

LOGICO MATEMATICO EN NINOS DE 5 ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
l INICIAL CHRISTIAN BARNARD CAYMA AREQUIPA 2024

Asesorado por: Dr. EDUARDO MIRANDA QUISBER

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 pafs 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 Internet.

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 Caceres Velasquez y/o la
Administracion Publica toda responsabilidad que pueda derivarse por el trabajo final presentado. Lo
seflalado incluye responsabilidad pecuniaria incluido el pago de multas u otros por los daios y perjuicios
que se ocasionen.

Juliaca 09 de ABRIL del 2025

—_———— v/ B .
Firma del Asesor |<‘IM/I/\ (obligatoria) Huella
(obligatoria)
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RESUMEN

La actual tesis lleva por titulo: JUEGO COMO ESTRATEGIA Y SU
RELACION CON EL LOGRO DE APRENDIZAJE EN LOGICO MATEMATICO
EN NINOS DE 5 ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL CHRISTIAN
BARNARD CAYMA AREQUIPA 2024. Como objetivo se logra: Determinar la
relacion que aparece entre los juegos como estrategia y el logro de aprendizaje
en l6gico matematico en nifios de 5 afios de la I.E.I. Christian Barnard de Cayma,
Arequipa 2024. Para ello se planteé usar la siguiente metodologia: el cual
presenta un enfoque cuantitativo, de nivel correlacional, ya que se logra conocer
la existencia de la relacién entre dos variables, y de disefio no experimental,
porque mediante este trabajo de investigacion no se manipulo ningan dato y se
mostro tal cual en los resultados encontrados. Los resultados obtenidos
mediante la prueba estadistica de RHO Spearman mostraron que el p valor o
valor de significancia el cual fue hallado mediante la prueba estadistica Rho
Spearman segun la tabla Nro.8 es 2.9% se observa que es menor a 5% (% de
margen de error que se utiliza en todas las investigaciones), por ello se acepta
la hipotesis planteada. Una vez finalizado el estudio se concluye que se acepta
la correlacion entre las dos variables de estudio.

Palabras claves: Juego, Estrategia, Logro de aprendizaje, nifios.
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ABSTRACT

The current thesis is titled: GAME AS A STRATEGY AND ITS
RELATIONSHIP WITH THE LEARNING ACHIEVEMENT IN LOGICAL-
MATHEMATICAL IN 5-YEAR-OLD CHILDREN OF THE CHRISTIAN BARNARD
INDIVIDUAL EDUCATIONAL INSTITUTION CAYMA AREQUIPA 2024. The
objective is achieved: To determiine the relationship that appears bettween
games as a strategy and the learning achievement in logical mathematics in 5-
year-old children of the I.E.I. Christian Barnard de Cayma, Arequipa 2024. For
this, the following methodology was proposed: which presents a quantitative
approach, at a correlational level, since it is possible to know the existence of the
relationshiip between variables, and a non-experimental design, because through
this research work no data was manipulated and it was shown as such in the
results found. The results obtained through the Spearman RHO statistical test
showed that the p value or significance value which was found through the
Spearman Rho statistical test according to table No. 8 is 2.9% it is observed that
it is less than 5% (% margin of error that is used in all investigations), therefore
the proposed hypothesis is accepted. Once the study is completed, it is
concluded that the correlation between the two study variables is accepted.

Keywords: Game, Strategy, Learning achievement, children.
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INTRODUCCION

Al momento de aprender, el juego es sumamente importante ya que
constituye las bases fundamentales en el perfeccionamiento del razonamiento,
cualquiera que sea su tipo, como el razonamiento cientifico, el pensamiento
unido o el razonamiento sensible numérico. La presente tesis esta
principalmente orientado en incrementar y fortalecer el pensamiento l6gico en
los estudiantes que se va basa en involucrar algunos juegos innovadores que
llamen la atencion de cada uno de los estudiantes.

La experiencia instructiva que se utilizd6 fue el juego, la principal
justificacion detras de esta decision es que de manera instintiva y a través de
cualquier juego que se les presenta a los estudiantes, estos comienzan a
involucrar su capacidad de razonamiento consistente, y esa es la oportunidad
gue deben tomar. la mayor parte del potencial que tiene cada suplente. Hoy en
dia, la formacion requiere de un pensamiento mas creativo y creado en los
estudiantes; se toma como fuente de perspectiva la disciplina mateméatica dentro
del nivel escolar central; Estd demostrado que no basta con saber con precision
como resolver las cuatro tareas esenciales; sin embargo, esto va mas alla; al fin
y al cabo, se trata de saber cuando se pueden utilizar estas tareas, por qué en
las circunstancias de la vida cotidiana se pueden utilizar y por qué son valiosas;
y en ese punto es donde se crea la corriente de l6gica numérica, al proponer
circunstancias o cuestiones donde los estudiantes utilizan su capacidad de
examen, donde pueden descubrir como considerar diferentes arreglos y

reacciones.
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CAPITULO |

EL PROBLEMA

1.1. Exposicién de la situacién problemética

Actualmente en nuestro pais, a nivel nacional, los indices de rendimiento
académico de los estudiantes presentan cifras alarmantes, especialmente en
comparacion con los estandares internacionales. Esta problematica fue
particularmente evidente en el area de matematicas, donde los estudiantes
enfrentaron grandes dificultades para desarrollar habilidades l6gico matematico.

El bajo desempefio en esta area afecta de manera negativa en el
desarrollo académico, y limité su capacidad para resolver problemas, analizar
situaciones y tomar decisiones de manera efectiva, competencias clave en el
mundo actual. Entre los factores que contribuyeron a esta situacién se
encontraron la falta de estrategias pedagdgicas innovadoras, metodologias de
ensefanza tradicionales que no fomentaron el aprendizaje activo y la ausencia
de un enfoque ludico que motivara a encontrar una forma de que los estudiantes
participen de manera activa en su proceso de aprendizaje.

Como docente, busqué alternativas didacticas que permitan superar estas
barreras y mejorar el aprendizaje. Decidi utilizar, el juego como estrategia
pedagogica, que demostro ser eficaz para fortalecer el desarrollo de habilidades

l6gico matematico en los nifios.
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Por ello, resulté imprescindible disefiar e implementar estrategias
didacticas basadas en el juego, que no solo fueran atractivas y motivadoras para
los estudiantes, sino que también estuvieran alineadas con los objetivos de
aprendizaje en matematicas. Estas estrategias se enfocaron en fomentar la
participacion activa, la exploracion, el pensamiento critico y el desarrollo
progresivo de competencias l6gico matematico, contribuyendo asi a mejorar los
resultados académicos en esta area y reducir las brechas de rendimiento escolar
en nuestro pais.

Esta tesis sera de utilidad para la institucion Educativa Inicial Christian
Barnard del dmbito de la UGEL NORTE de la ciudad de Arequipa, Yy
posteriormente se puede generalizar a nivel regional o nacional.

1.2. Formulacion del problema
1.2.1. Problema general

¢,Colmo se relaciona los juegos como estrategia con el logro de
aprendizaje en légico matematico en nifios de 5 afios de la I.E.I. Christian
Barnard de Cayma, Arequipa 20247
1.2.2. Problemas especificos

PE1. ;Como se relaciona el juego cognitivo y el logro de aprendizaje en
l6gico matemético en los nifios de 5 afios de la I. E. | Christian Barnard de Cayma
Arequipa 20247

PE2. ¢ Cual es la relacién que existe entre el juego motriz y el logro de
aprendizaje en logico matematico en nifios de 5 afios de la I. E. | Christian

Barnard de Cayma Arequipa 20247
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PE3. ¢Cual es la relacion que existe entre el juego social y el logro de
aprendizaje en légico matematico en los nifios de 5 afios de la I. E. | Christian
Barnard de Cayma Arequipa 20247
1.3. Justificacién de la investigacion
Justificacion teorica.

El presente estudio se aplicé con toda la intencidn de tener la opcion de
contribuir dando informacién y ampliando mas datos sobre el tema de
exploracion. Del mismo modo, cabe sefialar que el examen depende de fuentes
hipotéticas aprobadas, el cual se puede encontrar en las referencias das en este
estudio donde se redirige a los estudios.

Justificacion social.

Esta tesis tuvo especial relevancia en primera instancia a los estudiantes
que participaron del estudio y en general a toda la poblacién que pueda revisar
esta investigacion.

Justificacion metodoldgica.

Esta tesis permitira que otros docentes u otros profesionales puedan usar
esta forma de ensefianza el cual les permitira logar un mejor desempefio y
servird como fuente de estudio para proximas investigaciones.

1.4. Objetivo de la investigacién
1.4.1. Objetivo general

Determinar la relacion que existe entre los juegos como estrategia y el

logro de aprendizaje en logico matematico en nifilos de 5 afios de la I.E.l

Christian Barnard de Cayma, Arequipa 2024.
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1.4.2. Objetivos especificos

OEL. Determinar la relacién que existe entre el juego cognitivo y el logro
de aprendizaje en l6gico matematico en los nifios de 5 afios de la I.E.l Christian
Barnard de Cayma Arequipa 2024.

OE2. Identificar la relacion que existe entre el juego motriz y el logro de
aprendizaje en logico matematico en los nifios de 5 afios de la I. E.I Christian
Barnard de Cayma Arequipa 2024.

OE3. Analizar la relacion que existe entre el juego social y el logro de
aprendizaje en légico matematico en los nifios de 5 afios de la I.E.l Christian
Barnard de Cayma Arequipa 2024.

1.5. Importancia y alcance de la investigacion

Con el avance de la tecnologia muchos estudiantes tienden a dejar de
lado el razonamiento y prefieren usar calculadoras o el internet para hallar la
respuesta de sus diferentes tareas, sin embargo, esta forma de ensefianza les
permitira de una manera mas divertida aprender y tener un mejor aprendizaje.
1.6. Limitaciones de la investigacion
1.6.1. Limitaciones

Una de estas limitaciones principales fue el acceder a que los estudiantes
participen de este estudio, de la I.E.l Christian Barnard de Cayma Arequipa.
Temporal.

La presente tesis se desarrollo entre los meses de, setiembre, octubre y
noviembre de este afio y especificamente en la |.E.l Christian Barnard de Cayma

Arequipa.

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

Tesis Publicada con autorizacion del autor




VICERRECTORADO DE

TESIS UANCV \3) | INVESTIGACION

"OFICINA DE INVESTIGACION"

Espacial.

Esta tesis se ejecutd en el distrito Cayma provincia de Arequipa,
departamento de Arequipa en la I.E. | Christian Barnard de Cayma Arequipa.
1.7. Hipétesis
1.7.1. Hipotesis general

Existe relacion positiva y significativa entre los juegos y el logro de
aprendizaje en l6gico matematico en nifios de 5 aflos de edad de la I.E.l
Christian Barnard de Cayma, Arequipa 2024.

1.7.2. Hipotesis especificas

HEL. Existe relacion significativa entre el juego cognitivo y el logro de
aprendizaje en l6gico matematico en los nifios de 5 afios de la I.E.l Christian
Barnard de Cayma Arequipa 2024.

HE2. Existe relacion significativa entre el juego motriz y el logro de
aprendizaje en l6gico matematico en los nifios de 5 afios de la I.E.l Christian
Barnard de Cayma Arequipa 2024.

HE3. Existe relacion significativa entre el juego social y el logro de
aprendizaje en légico matematico en los nifios de 5 afios de la I.E.l Christian
Barnard de Cayma Arequipa 2024.

1.8. Variables
1.8.1. Variable independiente
La variable independiente no fue manipulada en nuestra investigacion, es:

el juego como estrategia.

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

Tesis Publicada con autorizacion del autor




VICERRECTORADO DE

TESIS UANCV \2/ | INVESTIGACION

"OFICINA DE INVESTIGACION"

1.8.2. Variable dependiente

La variable dependiente fue afectada por los cambios en la variable
independiente y eso se vio en los resultados, por ese motivo nuestra variable
dependiente fue: Logro de aprendizaje en légico matematico.

1.9. Operacionalizaciéon de variables

Operacionalizacion de variables

VARIABLES DIMESIONE Indicadores TIPO DE ESCALA
S VARIABLE DE
MEDICION
VARIABLE 1.1. Juego | 1.1.1. Ordinal
INDPENDIENTE Cognitivo Espontaneidad.
1. El juego como 1.1.2. Recursos de
estrategia. su entorno.
1.1.3. Comunicacion | Cuantitativa
1.1.4. Relacién

1.1.5. Estética.

1.2. Juego 1.2.1.

Motriz Menciona
partes de su
cuerpo.

1.2.3.
Coordina
movimientos
1.2.3. espacio.
1.3.1.

1.3. Juego Respeta
social. normas

1.3.2. Dialoga y da
solucion

VARIABLE 2.1. Cuantificacion
DEPENDIENTE 2.2. Clasificacion Cuantitativa
2. Logro de 2.3. Seriacion
aprendizaje en
l6gico Ordinal
matematico
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CAPITULO Il

MARCO TEORICO REFERENCIAL

2.1. Antecedentes de la investigacion
2.1.1. A nivel internacional

Gutiérrez (1996) realizé una tesis titulada “La utilizacién del juego pedante
a la luz de la duplicacién como dispositivo para desarrollar ain mas la ejecucion
de los estudiantes en la primera y segunda fase de la Escolarizacion Esencial.
La configuracion del examen fue posible realizar la tesis. El instrumento de
exploracion, se aplicé una encuesta de evaluacion para conocer las partes del
desempefio en la escuela objeto de andlisis, llegando a la conclusién de que, si
bien involucra el juego pedante en la experiencia de crecimiento educativo,
impacta enfaticamente en la presentacién escolar del suplente. la primera y
segunda fase de Escolarizacién Esencial.

Fernandez, A. (1999), realizé la tesis titulada “El juego didactico una
estrategia para aprender matematica en la etapa de Educacion Bésica. El
objetivo fundamental fue involucrar el juego instructivo como activo de
aprendizaje considerando los bloques del Nuevo Plan Curricular. Como
instrumento se utilizé la agenda y la reunidn no estructurada para tomar
conciencia si aprendian mas rapido con los juegos, asi como la valoracion de

ciertos educadores sobre metodologias de aprendizaje, entre otros. Los
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resultados positivos observados en diferentes etapas de la Educacion Basica
sugieren implementar juegos didacticos desde una edad temprana, puede ser
una algo eficaz para fomentar el logro de aprendizajes significativo.

En Medellin, Colorado y Alvarez (2017), En su tesis mejora del
razonamiento numerico coherente en la juventud, su objetivo era "avanzar en la
mejora del razonamiento numérico legitimo a través de metodologias animadas.
Utilizaron el tipo subjetivo en un ejemplo compuesto. Razond que los ejercicios
numeéricos consistentes estan relacionados con el dia a dia de los nifios, lo cual
era muy importante, por lo que se hace un llamado por parte de nosotros como
educadores, tanto en la formacion como en las personas que, a partir de ahora
practica, para comenzar a involucrar estos ejercicios para generar un
aprendizaje significativo junto con los estudiantes.

En Sangolqui, Freire (2015), En su Investigacion del juego psicomotriz en
el mejoramiento numérico consistente de jovenes varones y sefioritas de 3 a 5
afos de la Unidad Instructiva "Esperanza Eterna" del pabellén Santa Nick Rosa,
Canton Mera, su objetivo fue "diseccionar "ElI papel que juega el juego
psicomotriz en el legitimo avance numérico de nifios y nifias de 3 a 5 afios" (p.4),
utilizé el género mixto en un ejemplo de 30 nifios a los que asistid una guia.
Razon6 que el grado de mejora numérica constante que tienen los nifios se
compara con el promedio de sus habilidades de su edad.

Guadalupe Del Rocié Loya Gualpa, en su tesis “Los juegos matematicos
y su incidencia en el aprendizaje de los nifios y nifias de tercer afio de Educacion
General Béasica de la escuela fiscal mixta Nicolas Aguilera de la parroquia

Conocoto, Universidad Técnica De Ambato cantén Quito”.
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El actual examen sobre los juegos numéricos y su efecto en el aprendizaje
de los jovenes y sefioritas de tercer afio de formacion general basica en el
colegio semipresencial "Nicolas Aguilera”, con todo, algunos nifios tienen una
habilidad especial para el tema de la ciencia y otros crean recuerdos mas dificiles
al descifrar las ideas y pensamientos; Avanzar hacia €l tiende a ser una
experiencia emocionante y apasionante, en cualquier caso, cuando nunca se
alcanzan niveles avanzados de comprension. Para ti es lo que me gustay en lo
gue soy bueno, es dificil romper con esta vision del mundo y llegar a creer que
algo en lo que somos malos puede atraernos y tenemos que resolverlo.

Cuando el problema ha sido reconocido gracias al examen exploratorio,
se desarrolla la estructura hipotética para fundamentar adecuadamente los
factores de exploracion, a la luz de los datos recopilados de los libros y de la
Web. Cuando se disefid el sistema de examen, se crearon los instrumentos
adecuados para manejar la investigacion cuantitativa y subjetiva completa de los
factores de exploracién, continuando con el desglose mensurable de la
informacion obtenida.

Se obtuvo a la siguiente conclusion, el uso del juego pedagdgico resulta
efectivo para despertar el interés y mejorar el rendimiento en matematicas. Este
enfoque ludico permite a los maestros implementar estrategias que no solo
logran aprendizajes significativos, también contribuye al desarrollo global de los
estudiantes.

2.1.2. A nivel nacional

(Placeres, 2000). Realiz6 una tesis denominada "Programa de

procedimientos sistémicos para educadores para el mejoramiento de la

informacion numérica sensible en jovenes de ler grado de la Escuela
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Fundamental "Polita de Lima". El objetivo principal fue planificar una propuesta
para el programa de metodologias sistémicas para educadores del mejoramiento
de los datos numéricos practicos” Se completd un interesante informe de tesis.
La poblacion bajo analisis estuvo conformada por 68 estudiantes de 1° grado. de
los segmentos A y B, eligiendo un ejemplo de 41 estudiantes a través de una
receta factica, como instrumento se utilizdO la agenda, sin perjuicio de la
percepcion realizada por el docente que le permitié recolectar los datos. Los
resultados obtenidos respaldan y legitiman completamente la practicidad de
esta. Llegando a la conclusion que la tesis de Placeres resalta la importancia de
utilizar estrategias metodoldgicas adecuadas, incluyendo el juego, para facilitar
el aprendizaje en los nifios.

(Montero, G.; Nolazco, F., 2015), Programa Académico de Maestria en
Ciencias de la Educacion-PRONABEC, Tesis titulada El Juego Como Estrategia
Didactica Para Desarrollar Competencias Matematicas En Nifios De 5 Afos Del
Nivel Inicial. Lima — Pert 2015.La recoleccion de datos continud con una prueba
de evaluacion numérica temprana y una encuesta a los educadores: correlacion,
caracterizacion, correspondencia, examen y para abordar cuestiones numeéricas
basicas que confirman la cuestidon de la exploracién. El origen innovador de la
proposicion surge de las referencias hipotéticas y estratégicas, que se ordenan
en la estructura hipotética que da solidez légica a la proposicién. El resultado
fundamental depende de la propuesta de los juegos habituales como un
procedimiento exitoso que orienta al educador y a los nifios considerando la
contextualizacion en el proceso de pensamiento critico. Concluyendo que los

juegos tradicionales son efectivos para este propadsito.
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En Lima, Saenz (2018), en la tesis titulada sistemas para la mejora del
razonamiento sensato para los hijos del Il patron de instruccion inicial, tenia
como objetivo "crear procedimientos que incluyan un razonamiento coherente
centrado en los hijos del Il patron de instruccion inicial”. Razoné e indico que de
acuerdo a la experiencia de un docente se puede trabajar en el avance de los
nifos, ya que este trabajo sera visto en niveles mas significativos del aprendizaje
educativo. Es como un examen en la mejora del razonamiento coherente y varia
en que la exploracion actual ya que aplica una serie de ejercicios centrados en
el razonamiento legitimo.2.1.3. A nivel local

Cruz, A. (2016), Universidad Nacional De San Agustin Escuela De Los
grado de la facultad de ciencias de la educacion, tesis titulada los juegos
educativos en el aprendizaje de matematicas en los alumnos del 2° grado de la
I.E. Ludwig Van Beethoven del nivel primario del distrito de Alto Selva Alegre De
Arequipa, 2015.En la presente tesis se determiné la influencia de los juegos
educativos en el aprendizaje de las matematicas en los alumnos del 2° grado ,
donde los resultados obtenidos en la prueba ECE 2015 muestran que el 71% de
las respuestas fueron acertadas, mientras que los resultados obtenidos en el afio
2014 fueron del 29 % donde no se aplicaron los juegos educativos. Concluyendo
que la incorporacién de juegos educativos tradicionales en la ensefianza de
matematicas tiene un impacto positivo. Por ello al realizar una debida
comparaciéon los resultados obtenidos en el afio 2015, cuando se utilizaron
juegos educativos, con los del afio anterior, se observa una notable mejora en el
desemperio de los estudiantes.

Loayza (2015) en su tesis titulado “Actividades ludicas como estrategias

de ensefianza para el aprendizaje significativo del algebra, de los estudiantes del
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segundo grado “b” de la Institucion Educativa Secundaria Industrial Federico
Villarreal Del Distrito Y Provincia De Andahuaylas 2013 — 2015” Concluyendo
que la efectividad de las actividades ludicas en la ensefianza. A pesar de las
limitaciones temporales de los estudiantes que combinan trabajo y estudio, el
uso de estrategias ludicas demuestra ser una herramienta poderosa para
promover el interés y la motivacion por el aprendizaje.

2.2. Bases teoricas

2.2.1. El Juego

El juego es un movimiento libre, normal sobre todo en la juventud, por lo
gue hoy en dia se utiliza como procedimiento de aprendizaje.

Segun Ramos (2014), el juego es visto como una accion motora sustancial
y tangible, que permite mejorar los movimientos coordinados, organizar los
planes corporales, anima la realizacion de deseos, sentimientos, imaginacion,
favorece el equilibrio y la cercania. prosperidad en el hogar dando la oportunidad
de ofrecer una liberacion ténica profunda en la existencia.

Piaget llama la atencion sobre que el juego es transformador, ya que se
desarrolla a lo largo de la vida de los nifios.

Existen infinidad de definiciones acerca del juego, pero en su mayoria
llegan a una misma conclusion de que es la necesidad mas memorable de un
nifio y le permite generar satisfaccion y alegria.

En este sentido, cabe sefialar que cuando los nifios aplicaron la propuesta
académica, se vio que trasteaban con lo que hacian y que, a través de este
dispositivo, se despertaban. Segun Garaigordobil (2003), jugar incluye

considerar algunas cualidades, por ejemplo,
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. Deleitar

. Oportunidad

. Proceso
. Actividad
. Ficcion

. Realidad
. Esfuerzo

El juego funciona con el avance de:

. Habilidades reales para manejar, sostenerse, correr, trepar y
balancearse.

. Discurso y lenguaje: desde la charla hasta la creacion de historias
y chistes.

. Habilidades interactivas colaborar, organizar, competir, seguir

pautas, alternar.

. Conocimientos juiciosos: analizar, clasificar, contar, retener.

. La capacidad de comprender a las personas en su esencia,
transmitiendo sentimientos a otras personas.

El juego funciona para descubrir:

. Tus capacidades corporales, como también se puede hallar las
limitaciones.

. La personalidad de que tiene, asi mismo sus preferencias

. El medio ambiente, es decir explorar posibilidades reconocer

peligros y limites
. Las tradiciones que conlleva y los valores que demuestre

. Asi mismo de poder lidia con los problemas
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2.2.1.1. Juego motivador y estimulante

Considera como una accion deportiva y apasionante, donde se busca
desarrollar un clima encantador, inclinado en el aprendizaje. Gomez, T.; Molano,
0., (2015) ElI movimiento amante de la diversion debe ser encantador, sin
restricciones, y dejar felices a las personas que juegan. El movimiento amoroso
es interior, normal que los bebés hacen para divertirse, animando un avance
profundo, permitiendo que los recién nacidos comuniguen sus sentimientos,
alegrias, amarguras, irritaciones, inclinandose hacia el giro necesario de los
acontecimientos, mostrando alegria en dicha accién.En alegre movimiento, el
nifio absorbe el clima, se lo apropia, lo modifica, se inclina hacia su avance mas
cercano a su hogar, proporcionandole deleite, en el juego se mezcla de manera
prominente, preparandolo para su mejora en toda su realidad.

Montes (2007) “En cuanto a las primeras largas sesiones de tutoria en
mucho tiempo, aprecian que el adulto esta continuamente elogiando sus logros
o buenas formas de comportarse, es decir, estd fomentando su inspiracion
caracteristica, la de sentirse significativamente mejor, sacar provecho de lo que
hace, le permite saber mas y mejor, por eso estan discutiendo una inspiracion
Gnica que se compara con el educador, pero ademas de los guardianes de la
familia y la sociedad.

Bruner hace referencia a que "el movimiento alegre es fundamental para
la existencia futura del recién nacido, favorece el giro mental de los

acontecimientos, tiene una persona libre, vigoriza la adquisicion del aprendizaje.
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2.2.1.2. Tipos de juego
2.2.1.2.1. Juego motor

El juego motor se da a través de ejercicios de desarrollo corporal,
tendiendo hacia el avance del conocimiento Piaget, J. (1932) Durante el
movimiento del motor se manifiesta de manera caracteristica la educacion y el
avance transformador, por lo que se debe dar la puerta abierta para dar las
condiciones adecuadas con el fin de que la accion se complete adecuadamente.
Minedu (2010) Los nifios pequefios realmente aprecian los juegos de tipo motor,
ya que se encuentran en una fase en la que intentan ejercitar y controlar su
cuerpo.
2.2.1.2.2. Juego social

En juegos amistosos el bebé se asocia con los demas. comunicarse con
sus asociados mientras conduce. Sus sentimientos, descubriendo como vivir
respectivamente con amor, sinceridad, armonia y avance, para lograr el giro ideal
de los acontecimientos. Minedu (2010)

Ethel Kawin, especifica que cuando se habla de juegos interpretamos el
lado social, es de naturaleza asociativa, una fuerza que se mezcla, que busca
fomentar la capacidad de respuesta social, que exhibe mentalidades de
conducta social, PRONBEC. (2012).

El aprendizaje se manifiesta inicialmente en el desarrollo que tenemos
para poder relacionarnos socialmente, a través de la asociacion y
correspondencia con los demas y con el clima, y luego lo asimila en su disefio

psicolégico. Para Vygotsky, el circulo social precede al organico.
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Desde épocas antiguas los juegos ayudan a fortalecer la confianza de un
nifio, es decir esto les permitira aprender de una manera mas divertida, donde la
relacion entre el estudio y la diversion se vea mas factible.
2.2.1.2.3. Juego cognitivo

Mediante el juego mental obtenemos ciertas habilidades que ciertamente
fortalecen nuestra mentalidad: como la memoria, las actividades esenciales y la
correspondencia. Minedu (2010).

La solicitud comienza, esto sucede cuando el nifio investiga su circunstancia
actual, volviéndose evidente en el manejo de los problemas usando su mente
Minedu (2010).

2.2.1.3. Teorias del juego

2.2.1.3.1. Jean Piaget

Para Jean Piaget (1956) Tiene su impacto en el conocimiento del nifio, ya
gue aborda la digestion practica o regenerativa de la realidad segun cada fase
transformadora de la persona. El motor tactil, el representante o la capacidad de
pensar, como partes fundamentales del avance del individuo,

Lo que dice, el juego es una herramienta intelectual que sirve al nifio para
conocer el mundo que lo rodea, lo que le permite desarrollar estructuras y juegos
espirituales cada vez mas complejos recomendados por el nifio.

2.2.1.3.2. Lev Vigotsky

Para Lew Vigotsky, El juego anima a mejorar, porque mediante ello el
joven construye persistentemente zonas de giro proximo de los acontecimientos,
ubicandose un poco mas alla del aprendizaje que conoce y domina. El juego es
ese instrumento que une cada una de las mejores circunstancias para que

suceda la mejora, pensandolo en si mismo como un verdadero espacio para el

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

Tesis Publicada con autorizacion del autor




VICERRECTORADO DE

. TESIS UANCV \3) | INVESTIGACION

"OFICINA DE INVESTIGACION"

giro préximo de los acontecimientos. El dice que cuando los jévenes juegan,
promueven un razonamiento Unico, y el otro entre si el uno con el otro. A medida
que nos familiarizamos con el desarrollo y la representacion del juego real
durante el juego, pensando, transfiriendo, sentirse y comunicarse con otros.
2.2.1.4. El juego motriz como estrategia para desarrollar el pensamiento
l6gico matematico

Segun Saenz (2018), Para lograr capacidades en la Formacion Inicial es
importante fomentar la preparacion de ejercicios de aprendizaje con grandes
cualidades contextualizadas, imaginativas y creativas y cuyo disefio busque
reforzar las capacidades y habilidades de los jovenes. En el caso particular del
juego motor y el razonamiento legitimo, es importante conectarlos a través de
técnicas sensoriomotoras que luego pueden transformarse en racionalidad. La
conexién de los factores de la revision actual permitira la utilizacion de sistemas
Educativo decidido a fomentar el angulo del motor y el razonamiento numeérico
sensible.

En este sentido, es importante conocer las capacidades y restricciones
del grupo de revision y de esta manera explotar las capacidades naturales de
cada joven.

Segun Herreda (2017), el juego de motores como metodologia permite al
nifio examinar y descubrir, fomentando su razonamiento sensato, que la falta de
motor puede acarrear retos de aprendizaje. En cualquier caso, un avance motor
satisfactorio va acompafado de un aprendizaje significativo y repercute en la
formacion completa del nifio.

Es vital que el avance motor y el razonamiento numérico sensible

utilizando sistemas relacionados con el juego motor para reforzar el pensamiento
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coherente de los nifios, asegurando asi el cumplimiento de las normas
especificas del nivel. Herreda (2017), en su exploracién, propone procedimientos
desde tres angulos: circuitos de motor, desarrollos de carroceria y motor afilado.
2.2.1.4.1. Circuitos motrices.

Al mejorar la metodologia de la motocicleta, el joven fortalece la
informacion sobre su cuerpo y encuentra cambios en el area del cuerpo. Practica
de la cadena motora Seguridad, experiencia motora y control sobre su cuerpo
para que puedan manejar la seguridad y la capacidad de resolver. (Herreda,
2017)

El circuito motor es una técnica que permite al educador poner al nifio
en circunstancias en las que tiene cierto control sobre su cuerpo y se ocupa de
los problemas eligiendo opciones en sus actividades cuando necesita superar
un obstaculo. Es vital que los circuitos del motor sean evaluados segun la edad
de cada nifio y controlen la complejidad segun el avance mostrado por los
nifios.

2.2.1.4.2. Movimientos corporales.

desde los primeros afios los ni; os quieren comunicar, utilizando la
comunicacién gestual y no verbal como medio principal para transmitir sus
experiencias, que se crearan a través de sus encuentros cotidianos y luego
pasaran al lenguaje verbal. (Herreda, 2017).
2.2.1.4.3. Circuitos motrices
El creador destaca que los sistemas relacionados con el desarrollo corporal que
utilizan juegos de motor permiten al nifio obtener una mayor seguridad y moldear
profundamente su razonamiento sensato. Técnicas que intentan fortalecer el

desarrollo corporal parten del juego, para luego clasificar las sensaciones
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carenciadas de los nifios como posturas, coordinacion y movimientos
plenamente intencionados a comunicar un mensaje o un estado profundo.
2.2.1.4.4. Motriz inteligente.

Esta técnica se debe al golpe espiritual de los eventos en cooperacion con
los demas y al desarrollo del desarrollo corporal que transmite el mensaje. Los
nifos enfrentan percepcion y ensayo y errores, comprenden completamente las
circunstancias especificas, se ocupan de los problemas habituales, intentan
aumentar la atencion del individuo a través de los mensajes del cuerpo y el uso
de objetos para dar una mayor influencia y armonia al movimiento motor
inteligente (Herreda, 2017).
2.2.1.4.5. Movimiento corporal

El nifio realmente debe encontrar importancia en el desarrollo y de una
manera mas complicada mientras da un mensaje colectivo decidido a producir
un efecto en sus interlocutores. Este ciclo agradable requiere un razonamiento
consistente y satisfactorio para relacionar sus desarrollos con los de otros.
Resaltar que las instancias de los nifios de 5 afios se encuentran en plena mejora
de su control corporal y avance de sus capacidades relacionales en general.
2.2.1.5. Juegos educativos

Segun Chamorro (2010), Piaget expresa que a través del juego se
practican los planes aprendidos y que las formas de comportamiento mas
inteligentes pueden transformarse en juego y repetirse a través de la digestion.
A través del juego, el control de los elementos y la mente creativa de juegos
emblematicos, el joven se siente un héroe. Ademas, el juego apoya el paso hacia
la obtencion de razonamiento y pensamiento resolutivos, trabajando la

capacidad de examinar e incorporar, abriendo camino hacia el conocimiento
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conceptual, ya que el nifilo, mientras juega, fabrica y destruye los juguetes,
descompone los objetos. Ademas, comience a reflexionar sobre esto.

Delgado I. (2011) Dice que un juego instructivo es aquel que se propone
satisfacer una razon educativa, que crea consideracion, memoria, comprension
e informacion, que tienen cabida en el mejoramiento de la capacidad de
razonamiento.
2.2.1.6. El juego y la capacidad creadora

Jiménez E. (2006) Esta involucrado en una estrategia de exhibicion,
estudiantes orientados a la estrategia; Gestibon adecuada y métodos
direccionales que fomentan la disciplina con un grado y seguridad satisfactorios;
Es decir, no solo contribuyendo al desarrollo de informacion y habilidades, sino
gue también promueve la inspiracion para los temas;
2.2.1.7. Importancia del juego didactico

Allve J. (2003) Sefala que el papel del juego es principalmente de posibles
resultados de aprendizaje. El sustituto revela al maestro, el personaje, las
deficiencias y la competencia a lo largo del juego. Durante el juego, se pueden
transferir varios estandares y valores como liberal, moderacion, energia, fuerza,
coraje, autocontrol, administracion, altruismo, y esto es solo el comienzo; Por lo
tanto, descubrir nuevos factores reales, estructurar caracter y ayudar a promover
la frontera en términos de cooperacién. Y educar, aprender y exhibir lo que has
hecho.

Para PiagetEl juego esta relacionado con el progreso psicoldgico del nifio,
es una herramienta para mejorar el conocimiento, el entorno a traves del cual
crean pensamientos y lenguaje. También le permite socializar entre enfoques

estableciendo un clima de confianza, oportunidad y seguridad que les permite
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expresarse sin demoras que piensan y sientan, reducen el miedo, la tension o
las debilidades. (Piaget & Vigotsky, 2012).
2.2.1.8. Fases de los juegos didacticos

Artigue, M., et al. (2000) Nombran que el juego tiene etapas
fundamentales que son:
* Presentacion: incluya fondos o actividades que le permitiran comenzar el
juego, incluye eventos o eventos que establecen reglas o tipos de juegos.
* Mejora: una exposicion alternativa se basa en los principios del signo del
juego.
« Cumbre: cuando un jugador o grupo de jugadores revela cémo lograr un
objetivo basado en las reglas creadas o cuando descubren como recopilar
un puntaje mas grande que muestre un elemento y una mejora mayor en
el dominio
2.2.1.9. Objetivos de los juegos didacticos

Esta se centra basicamente para poder ayudar en los estudiantes en
tomar ciertas opiniones cuando se enfrentan a problemas que surgen a lo largo
de la vida cotidiana, garantizando la posibilidad de asegurar encuentros viables
de trabajo agregado y el examen de las actividades jerarquicas de los
estudiantes, contribuyendo a la digestién de informacion hipotética sobre los
distintos temas. , con miras a alcanzar un nivel méas significativo de realizacion,
de realizacién imaginativa, que eleve las capacidades para triunfar en el circulo
individual, académico
2.2.1.10. Caracteristicas de los juegos didacticos

Aragon, C. (2003) hace referencia a que los juegos tienen varios atributos

que se deben considerar al jugarlos, por ejemplo, Edades, lugar, materiales y
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estado de animo. De hecho, son esenciales para la personalidad del juego, por
lo que es vital pensar en ellos y hacerlos poco a poco.

Por otra parte, Morin L. (2008), dice que la sustancia del juego es pasarlo
genial y hacer todo lo que puedas sin pensar en ganar, ya que es fundamental
descubrir como ganar sin que los demas vean que has perdido, para demostrarlo
indica 6 cualidades:

« Escenario: esta peculiaridad es extremadamente desafiante, ya
gue el coordinador debe estar completamente seguro en el juego
gue tendra sentido, la reunion de la reunién, el método de llevarlo
a cabo e incluso la seguridad para lograr el apoyo dinamico y
dindmico de la diversidad relativa de los estudiantes de reemplazo.

« Pensamiento, experiencia distante y juegos tranquilos con los
mayores, con melodias entusiastas.

* Revision pasada: Es el periodo principal del paso al banquillo.
Establece las limitaciones y la ejecucion, en igualdad de
condiciones.

« Armar un juego: Una vez finalizada la revision, se inicia una reunion
para generar nuevas ideas, cuyo motivo es elegir los mejores
juegos que deben ser Unicos o inventivos.

» Préctica: expresa que se debe practicar muy bien el medio y la
aclaracion que se dard del juego repitiéndolo oralmente o
internamente. En este ejemplo, se hacen esfuerzos para obtener
todo lo que se requiere.

* Reconocimiento: El reconocimiento es la ejecucion real del juego.

Aqui esté el producto de los avances del pasado.
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2.2.1.11. Importancia del juego como estrategia

El juego significa "broma" de Latin Jécus, "Chza", "diversion”, como se
menciona en este apartado, los elementos estan estrictamente relacionados con
la diversion. Sin embargo, tal movimiento es muy grande para los estudiantes
porque lo que es enérgico y dindmico atrae la atencion de los estudiantes.
Durante la exploracién realizada, notan la investigacion del juego en preescolar,
donde es fundamental revalorizar la accion energética en los jévenes la cual
tiene una importancia alterna, Leif, J. Brunelle, L. (1978, p. 80)

En consecuencia, es vital completar ejercicios nuevos y fascinantes que
fomenten el interés por aprender. Por ese motivo consideramos util jugar el juego
como sistema de aprendizaje.

De esta manera, Figueroa (1984) conoce la importancia del juego, aunque
subraya no hacer del aula de estudio un lugar de juego despreciable. En
cualquier caso, en la actualidad, planificar los ejercicios a la luz de los intereses
de los estudiantes, y de donde avanza el juego en el logro y la obtencién de
informacion.

Sin lugar a dudas, esta propuesta es de suma importancia para el creador,
ya que también ve en ella extraordinarios beneficios, comenzando por tener la
capacidad de lograr un resultado decente, siempre que se consideren ciertos
elementos, por ejemplo, los siguientes. ser:

e Energice al joven con ejercicios nuevos Yy atractivos.
e Avanzar en la mejora de habilidades.

¢ Iniciar al joven en la obtencion de informacion.

e Deshazte de los ejercicios normales y aburridos.
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Fomentar en los nifilos el comportamiento y la disciplina importantes para
el aprendizaje.

e Dar metodologias numéricas para resolver diversas circunstancias.

e Incorporar al aprendizaje a estudiantes con diversas capacidades.

e Avanzar en tendencias y perspectivas adecuadas hacia el movimiento

escolar.

Practicar valores: como certeza, confianza, para afrontar las

circunstancias del juego.
El movimiento energético en los bebés es fundamental, hasta los 6 afios
se entregan una gran cantidad de neuronas, lo que permite la mejora y el
aprendizaje. Esto ocurre a través del juego, en consecuencia, cuanto mas juegue
el nifilo, mas asociaciones creara la persona. Este es el medio por el cual aprende
y crece mas. Minedu (2015)
2.2.1.11.1. El juego como estrategia de aprendizaje del aula

Segun (Ferrero, 2015), El objetivo del movimiento deportivo no es sélo

una tonteria, va mas alla, sustrayendo la adquisicién de habilidades de su
orientacién para otorgar informacion, donde la prioridad es que los jovenes y las
jovenes puedan tener un mejor razonamiento y actien estimulados, de esta
manera, se dice que el aprendizaje se termina jugando, por lo que los
educadores deben disefiar la programacién de ejercicios suficientemente para
lograr el aprendizaje propuesto. (Razonamiento humérico en la sala de estudios
y en el DCN, 2012)
Para Ausubel La capacitacion debe ser significativa o al menos vinculado

nuevos datos con informacion anterior; Por lo tanto, se producira un aprendizaje
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considerable. Todo esto se logra cuando los maestros usan métodos creativos y
estimulantes para que el nifio participe a lo largo del movimiento Davila, (2013)

Alan Bishop en su libro matematicas, coordina el juego como una guia
que avanza informacién numérica, de la siguiente manera: EI movimiento
deportivo es consistentemente simultaneo, tienen diferentes conexiones con las
matematicas, entonces es el agregado el que crea correspondencia, propone
objetivos y modelos de informacion numérica, como crear metodologias, hacer
conjeturas, dar sentido a las circunstancias, atender problemas. ciertas
cuestiones. En el juego es fundamental plantear disefios, técnicas para lograr el
objetivo.
2.2.2. Logro de aprendizaje
2.2.2.1. Definicion

Se puede describir como efectos secundarios de aprendizaje de los
estudiantes, que se evaluan.

Segun Tonconi (2010) Esto muestra que el rendimiento académico esta
"en una habitacibn o tema, el grado de informacién confirmado por los
marcadores cuantitativos generalmente se anuncia utilizando la descripcion
general ponderada, y suponiendo que sea una reunién certificada"(pag. 34)

Jiménez (2000) muestra que el logro académico es un "grado exhibido de
informacién en un espacio o tema contrastado con el estandar de edad y nivel
escolar".
2.2.2.2. Ensefianza - aprendizaje de la matematica

Monereo (2000) Caracteriza que educar es la interaccion mediante la cual
se imparte o envia informacion extraordinaria o general sobre un tema. Esta idea

es mas circunscrita que la de instruccion, ya que su objetivo es el indispensable
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desarrollo del individuo humano, mientras que educar se limita a enviar, por
distintos medios, determinada informacion. En este sentido, la formacion
incorpora la propia educacion...

2.2.2.3. El juego y las matematicas formales

En cualquier caso, teniendo una amplia multitud de compromisos para el
juego como sistema de exhibicion, el juego debe ser elegido adecuadamente
para la mejora del ciclo y el aprendizaje.

De esta manera, se debe pensar en una progresion de componentes, con
el firme proposito de lograr una mejor calificacion. Entre ellos se valoran los
siguientes: dominio de lo que hay que educar, recordar el objetivo del juego
(habilidades, cualidades, valores), ofrecer aclaraciones precisas para favorecer
la consideracion e interés del nifio, potenciar la intensidad, notar la interaccion
del juego, ajustandola si es necesario. (Prudencio L., 2018)
2.2.2.4. Construccién de los conceptos matematicos
2.2.2.4.1. La clasificacion

La caracterizacion es la recopilacién de elementos segun lo indica una
marca, es decir, mediante alguna comparabilidad o distincién, considerando
cualidades perceptivas: variedad, tamafio, forma, etc. Los jévenes y las sefioritas
al principio forman grupos de repente, teniendo asi encuentros diferentes, a
través del control de articulos y bienes en sus circunstancias actuales.

Esta aptitud se construye segln su giro organico de los acontecimientos
y particularmente asumiendo que exploran diferentes vias con respecto a la
extraordinaria variedad de materiales en diversas condiciones, por lo tanto, los
educadores deben dar, dar direccion, encuentros de libre orden, para que el nifio

exprese el movimiento que hizo. (MINEDU, 2013)
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2.2.2.4.2. Cuantificadores

Cuando se habla de cuantificadores detallamos no solo a una cantidad,
es decir, que no muestran una cantidad, de forma cardinalidad, en los ejercicios
diarios que pretende hacer un estudiante, que realiza el nifio, por el contrario, se
habla mas de un nimero mayor de, menos qué. (MINEDU, 2013)
2.2.2.4.3. La serie

La serializacion incluye orquestar los objetos considerando sus cualidades
como una marca especifica: tamafio, grosor, etc., es decir, los elementos que se
miran y, en su caso, se establece la solicitud correspondiente, por ejemplo: "Es
mas grande que...”. (MINEDU, 2013)
2.2.2.4.4. Correspondencia

Se indica que es la ligera relacion que se halla entre un componente de
una agrupaciéon con otro componente de otra coleccion, es decir es la manera de
entender la equivalencia, por lo tanto, se dice que la agrupaciéon A y B son
equivalentes. Desarrollo y organizacion de la matematica en Educacion Inicial
(MINEDU, Rutas de Aprendizaje "Desarrollo del Pensamiento Matemético-",
2013)
2.2.2.5. Estilos de aprendizaje de la mateméatica

Pérez, (2001) cualidades mentales, psiquicas, llenas de sentimiento y
caracteristicas fisiologicas que generalmente se comunican juntas cuando un
individuo debe afrontar una circunstancia de aprendizaje). Los atributos
emocionales estan conectados con las inspiraciones y suposiciones que
impactan el aprendizaje, mientras que las caracteristicas fisiologicas estan

conectadas con el suplente.
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2.2.2.6. Rol del docente en el proceso de enseflanza aprendizaje de
matematica

Brousseau, Guy, (2000, pags. 65-94) para poder llegar al estudiante es
necesario que el docente puede pueda enfocarse netamente en que el escolar
pueda participar de manera activa en un salon.

Y, por ultimo, lograr que los estudiantes logren desarrollarse
correctamente y libremente para que puedan analizar que desean estudiar. Por
ese motivo un buen educador no solo es aquel que ayuda a encontrar los
resultados de los problemas sino también se considera a aquella persona que
fomente a que el escolar halle sus propias respuestas. Para ello es necesario
gue el estudiante sea una esponja, que pueda absorber todos los conocimientos
necesarios, y lograr su propio mejoramiento.
2.2.2.7. El pensamiento l6gico en la matematica

En la actualidad y mediante los constantes cambios de aprendizaje en
esta nueva era, es vital fomentar habilidades innatas que contribuyan al
desarrollo de nuevos 6rdenes sociales representados por la globalizacion, el
habil comercio de datos y el desarrollo mecanico. En este sentido, el
razonamiento numérico coherente trabaja con el intercambio de encuentros
relacionados con el pensamiento critico, el trabajo agradable y la propuesta de
arreglos.

La metodologia de Piaget, Vygotsky y Ausubel coinciden en que el
razonamiento consistente es vital para el desarrollo mental de las personas,
convirtiéndose en una capacidad fundamental para poder absorber y proponer
pensamientos novedosos, ya que el pensamiento tiene una asociacion inmediata

con el cerebro. para la navegacion. En este sentido, Arboleda (2013), propone
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gue el razonamiento coherente es un ciclo mistico a través del cual los individuos
abordan sus pensamientos o actividades que estan conectadas con sus
sentimientos, inspiracion o aprendizaje.

El razonamiento numérico sensato nos permite actuar con sensatez a la
hora de proponer un esquema electivo en un entorno de riesgo, por lo que es
fundamental fortalecerlo desde pequefios para que los nifios puedan afrontar
cualquier tipo de reto.
2.2.2.7.1. Habilidades que desarrolla el pensamiento |6gico matematico

Estos encuentros permiten caracterizar ideas para agrupar o hacer
circular componentes, avanzando asi en la percepcion y solicitud, de manera
que el nifio comienza a abordar circunstancias numeéricas y de esta manera
hacer un analisis evaluativo de sus respuestas, posteriormente, cada nifio a
través de ciclos mentales los estudiantes pueden aplicar sus Habilidades para
abordar problemas y trabajar cooperativamente de manera consistente.
2.2.2.7.2. Razonamiento numérico consistente en la escolarizacion
temprana.

El Inicio de la Escolarizacion sienta las bases para la preparacién profunda
del joven en las partes de su aprendizaje, actitudinal y mental, en este periodo
de su superacién transformadora se le prepara para afrontar el resto de la
Formacién Fundamental. (Cruz, 2017).

Los efectos de no desarrollar satisfactoriamente el razonamiento
numérico legitimo en los niflos durante su etapa de crecimiento suelen ser
enormes, ya que las capacidades vitales no estaban animadas en la etapa en la
que los niflos estan ansiosos por adquirir nueva informacion, restringiendo

posteriormente su manejo. sensato al abordar un tema Segun Urquijo, Antilef y
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Restrepo (2016), el razonamiento numeérico consistente debe crearse con
acentuacion al inicio de la escolaridad ya que permite a los nifios fortalecer la
percepcion, el analisis y las habilidades de comprension.

2.2.2.7.3. Ciclo de razonamiento numérico coherente en nifios de 5 afos.

El curso del razonamiento numérico coherente en nifios de 5 afios se
describe centrandose en el avance mental para que el nifio tenga aparatos para
investigar y comprender el entorno que le rodea. Dentro de este ciclo, es
importante animar los conceptos de tiempo, forma, superficie, espacios, tamafio

y variedad utilizando técnicas animadas para avanzar en nuevos encuentros y el

desarrollo de un dominio significativo del uso de las matematicas. (Rodriguez,

2019).

2.2.2.8. Tipos de aprendizaje

2.2.2.8.1. Segun la pedagdgica

* Aprendizaje abierto: en este tipo de aprendizaje el sujeto solo tiene que
comprender la sustancia para poder recrearla, pero no encuentra nada.

» Aprendizaje revelacion: el sujeto no obtiene la sustancia de forma inactiva;
encuentra ideas, sus conexiones y las reordena.

» Aprendizaje tedioso: ocurre cuando el suplente recuerda un contenido sin
captarlo ni relacionarlo con su informacion pasada; la persona no ve ningun
significado en la sustancia.

» Aprendizaje significativo: es el aprendizaje en el que el sujeto relaciona su
informacion pasada con la nueva, dandole asi solidez a sus disefios

mentales.
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2.2.2.8.2. Segun la teoria del aprendizaje de Gagné

Gagne A. (1970), caracteriza su hipotesis de avanzar como un ajuste del
limite o comportamiento humano, algo perdurable, educar es un ciclo eficiente y
coordinado para comunicar informacion, habilidades y experiencias a traves de
diversos medios y técnicas, que pueden ser explicativos, de percepcion o de
prueba y error, entre otros.

Las experiencias de crecimiento forman parte del ajuste de un limite o
comportamiento humano, que perdura después de un tiempo y no puede
atribuirse al ciclo de desarrollo. EI cambio ocurre en la forma de comportarse del
singular, lo que hace que sea mas sencillo.
2.2.2.8.3. Rol del docente en el proceso de ensefianza aprendizaje de la
matematica

Brousseau, Guy, (2000, pags. 65-94) Inicialmente, el educador debe
considerar como pueden garantizar que los estudiantes participen de manera
efectiva en el aula, o al menos lo que crea una posicién inspiradora para
aprender; Por otro lado, considere cdmo anunciar a los estudiantes, porque el
camino se dirige a comprender que estan capacitados para aprender incluso
para siempre.

* Promover la distincion de cada individuo.

*Avanzar en independencia, oportunidad.

* Elevar la receptividad

El estudiante no deberia actuar como observador, por el contrario, debe
ser dinamico y verdaderamente probado, cometer e intentar repensar y cometer
errores, usar a otros y con otros. El individuo se puede cambiar, se pueden lograr

cambios basicos perfectos y ocultos a través de la mediacion. Nada cambiara en
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la preparacion, ni siquiera con el desarrollo, siempre y cuando no se modifiquen
los métodos educativos en los altimos tiempos.
2.2.2.8.4. Los juegos tradicionales

Juegos en los que se utilizan sistemas de pensamiento critico, como
empezar hacia el final y abordar cuestiones incompletas. La ronda de la oca, los
datos aleatorios y el bingo pueden instruir ideas. Poker, con el que podras
iniciarte en la investigacion de probabilidades.
2.2.2.8.5. Juegos de conocimiento y de estrategia

Diaz Barriga Frida Y Hernandez R. Gerardo (2002) Estan relacionados
con los limites de la memoria y del pensamiento que retratan el discernimiento
humano. Los juegos de informacion, ademas de promover el aprendizaje de
informacion explicita, promueven la mejora de la consideracion y otras
habilidades mentales fundamentales. Los juegos informativos son muy
apreciados en el ambito escolar, desde un punto de vista instructivo. Son
valiosos para obtener calculos e ideas. Dan una instruccion mas extravagante,
mas dinamica e imaginativa que la habitual.
2.2.2.9. Construccién de los conceptos matematicos
2.2.2.9.1. La clasificacion

La caracterizacion es la recopilacion de elementos segin una marca, es
decir, mediante alguna comparabilidad o contraste, considerando cualidades
perceptivas: variedad, tamafio, forma, etc. Los hombres y mujeres jévenes al
principio forman grupos precipitadamente, teniendo asi encuentros fluctuantes,
a traves del control de bienes y activos en sus circunstancias actuales.

Esta aptitud se expande segun su giro organico de los acontecimientos y

particularmente suponiendo que prueben diferentes cosas con la extraordinaria
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variedad de materiales en diversas condiciones, por lo tanto, los educadores
deben dar, dar direccion, encuentros de libre disposicion, para que el nifio
exprese el movimiento realizado. (MINEDU, 2013

2.2.2.9.2. Cuantificadores

Los cuantificadores Observan la cantidad sin mucha precision, es decir,
muestran la cantidad, pero no la cardinalidad, los ejercicios diarios que realiza el
nifo, en colaboracion con otros materiales importantes, reconocen
cuantificadores, muchos, casi no, mas. (MINEDU, 2013)

La serie

La serializacidon incluye organizar objetos considerando sus cualidades
como una marca especifica: tamafio, grosor, etc. Es decir, los articulos que se
analizan y, en su caso, se plantea la peticibn de comparacion, por ejemplo: "Es
mas grande que...". (MINEDU, 2013)

Correspondencia

La correspondencia es la conexidén entre una parte de un conjunto con otra parte
de otra coleccion, o al menos, es la forma de determinar la identidad, por eso se
dice que el conjunto An y B son iguales. Mejora y asociacion de las matematicas
en el inicio de la escolaridad. (MINEDU, 2013)

2.3. Marco conceptual

El Juego.

Viciana y Conde (2002, p. 83) Caracterizan el juego como "un método de
articulacion y correspondencia de la peticion principal, de mejora motora, mental,
emocional, sexual y social insuperable”. Para estos creadores, el juego es un
componente critico para el avance del potencial emocional, tactil, mental, social

y social del nifio.
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El juego como metodologia.

Segun Cahuasa (2023) muestra que: “Es un método para explotar la
capacidad deportiva e innovadora de estudiantes de todas las edades, jovenes,
jovenes y adultos, para trabajar su giro mental, profundo y social, ya sea en
escuela, colegio o colegio o por otro lado el colegio.” (pag.2)

Logro de aprendizaje.

Segun Tonconi (2010) muestra que el logro escolar es "El grado de
informacion exhibido en un espacio o tema, apareciendo del otro lado".
indicadores cuantitativos". (p.34)

Educacion.

Segun Jean Piaget, (1984) Caracterizan el juego como "un método de
articulacion y correspondencia de la peticidén primaria, de mejora motora, mental,
llena de sentimiento, sexual y de integracion insuperable”. Para estos creadores,
el juego es un componente critico para la mejora del potencial emocional, tactil,
mental, social y social del nifio.

El juego como técnica.

Segun Cahuasa (2023) demuestra que: “Es una forma de explotar la

capacidad deportiva e imaginativa de estudiantes de todas las edades, para

trabajar su giro mental, familiar y social.
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CAPITULO 1lI

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1. Enfoque de la investigacion

Este estudio se planteé en una metodologia cuantitativa, donde se
recopilo informacion para responder repreguntas y probar especulaciones
hechas recientemente, dependiendo de la estimacion matemética, el conteo v,
frecuentemente, la utilizacion de medidas para establecer estandares de
conducta en una poblacion”
3.2. Estrategia de investigacion

Para poder hallar las respuestas en este estudio se busca atender un
problema para poder ver una mejor estrategia para resolverlo. En consecuencia,
se busca mejorar el aprendizaje mediante otro tipo de técnicas.
3.3. Nivel de investigacion

El nivel de investigacion utilizado en esta tesis es generalmente
correlacional, dada la idea del objetivo. Ya que lo que se buscé con la
investigacion actual es determinar la relacion que existe entre los juegos como
estrategia y el logro de aprendizaje en l6gico matematico.
3.4. Disefio de investigacion

La investigacion fue de disefio no experimental, lo define como cuyas

variables independientes carecen de manipulacién intencional, y no poseen
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grupo de control, ni mucho menos experimental. Es decir, solo se observaran el
comportamiento de las variables para poder explicar el problema.
3.5. Poblacion y muestra
3.3.1. Poblacion

Segun Hernandez & Mendoza (2018) definen la poblacion como “el
conjunto de todos los casos que concuerdan con una serie de especificaciones”
En nuestro caso nuestra poblacion sera no probabilistico por conveniencia es la

siguiente:

Poblacién Institucion educativa

ILE NINOS
VARONES MUJERES TOTAL
Christian Barnard 30 20 50
TOTAL 30 20 50
Nota propia

3.3.2. Muestra

La muestra de la presente tesis fue de tipo no probabilistico debido a que
sera a conveniencia no se utilizé ninguna formula, y sera 24 nifios de 5 afios, 10
varones y 14 mujeres total 24.
3.6. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
3.6.1. Técnicas de la Investigacion

En la presente tesis se utilizdé la observacion el cual permitié recoger
informacion. Por otro lado, La observacion es definida por Hernandez & Mendoza
(2018) indica que “una técnica que pretende obtener informacion que suministra

un grupo o muestra de sujetos acerca de si mismos”
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3.6.2. Instrumentos de la Investigacion

El tipo de instrumento de investigacion que utiliz6 fue la guia de
observacion, segun Hernandez & Mendoza (2018) lo define como un
“‘instrumento de investigacion que consiste en un conjunto de preguntas u otros
tipos de indicaciones con el objetivo de recopilar informacion de un nifio
intervenido” (p. 241). En nuestra investigacion utilizamos: Guia de observacion.
3.7. Validez y confiabilidad del instrumento de investigacion
3.7.1. Validacion de los instrumentos

El cuestionario, fue validado por expertos en la materia. Y fue calificado
mediante puntaje y luego promediado y aprobado.
3.7.2. Confiabilidad de los instrumentos

Se hizo una prueba piloto de la encuesta con 24 encuestados, a los que
se aplico la encuesta con preguntas politdmicas (escala de Likert), y se realiz6
la prueba alfa de Cron Bach.

Alfa de Cronbach

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

0,821 2

Interpretacion.

Considerando la siguiente escala (De Vellis 2006, p.8)
e Por debajo de .60 es inaceptable
e De .60 a .65 es indeseable
e Entre .65y .70 es minimamente aceptable
e De .70 a .80 es respetable

e De .80 a .90 es buena
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e De .90 a 1.00 muy buena

Dado que el coeficiente Alfa de Cronbach es superior a 0,8 para nuestra
situacién, las mediciones de fiabilidad con 30 preguntas y 20 encuestados
mostraron un valor de 0,821, creemos que el instrumento propuesto es

excelente.

3.8. Disefio de la contrastacion para la prueba de hipotesis

Dado que se trata de estudio descriptivo, podemos comprobar que la
hipotesis se realizo luego de la recoleccion de datos y su respectiva tabulacion.
Se utilizé la prueba RHO Spearman porque las variables tienen un enfoque
cuantitativo y su poblacién es menor a 50; para el tratamiento de la informacién

se utilizaron el SPSS version 25 y Microsoft Excel.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

Para poder mostrar los resultados obtenidos se trabajo mediante el
programa de spss version 25 lo cual permito graficarlas en tablas, asi mismo se
muestra graficos lo cuales tienen su respectiva interpretacion.

4.1. Presentacion, andlisis e interpretacion de los datos

4.1.1. Tabla de frecuencias

Tabla 1
EL JUEGO COMO ESTRATEGIA
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido  Porcentaje
acumulado
Medio 4 16,7 16,7 16,7
Alto 20 83,3 83,3 100,0
Total 24 100,0 100,0

Nota. Realizado estadisticamente por el autor
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Figura 1

El juego como estrategia

EL JUEGO COMO ESTRATEGIA

100

Porcentaje

Medio Alto

Interpretacion: del total de encuestados (24), 4 estudiantes tienen un nivel
medio en el juego como estrategia el cual representa un 16.7% y 20 estudiantes
tienen un nivel alto el cual representa un 83.3%.

Estos resultados se debié gracias a que las estrategias pedagodgicas
implementadas en la educacién a la primera infancia para el aprendizaje y
fortalecimiento de procesos l6gico matematicos, requieren de planeacion de
experiencias y no de actividades, es decir de espacios de aprendizaje vinculados
con material concreto, el juego, situaciones reales y cotidianas y retos cognitivos
gue movilicen el pensamiento de los nifios en base a esto es que estos

resultados solo 4 estudiantes tienen un nivel medio y 20 tienen un nivel alto.

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

Tesis Publicada con autorizacion del autor




VICERRECTORADO DE

TESIS UANCV /| INVESTIGACION

"OFICINA DE INVESTIGACION"

Tabla 2

Calificacion juego cognitivo

Juego cognitivo

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje
acumulado
Medio 2 8,3 8,3 8,3
Alto 22 91,7 91,7 100,0
Total 24 100,0 100,0

Nota. Realizado estadisticamente por el autor
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Interpretacion: del total, de encuestados en la calificacion juego cognitivo, 2
estudiantes tuvieron una calificacion media el cual representa el 8.3% y 22
estudiantes obtuvieron un nivel alto el cual representa un 91.7%.

Esto debido a que el juego cognitivo estimula las capacidades del pensamiento
y el aprendizaje que permite la oportunidad de obtener aciertos y errores, como
también ayuda al nifio a comprender su ambiente, principalmente potenciar
diferentes aspectos en su desarrollo intelectual como es el lenguaje, la memoria,
la creatividad, imaginacion, la atencion en razén de ello, 2 estudiantes tuvieron

un nivel medio y 22 estudiantes tuvieron un nivel alto.
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Tabla 3

Calificacion juego motriz

Juego Motriz

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido Porcentaje

acumulado
Medio 3 12,5 12,5 12,5
Alto 21 87,5 87,5 100,0

Total 24 100,0 100,0

Nota. Realizado estadisticamente por el autor

Figura 3

Calificacién juego motriz
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Interpretacion: del total, de encuestados en la calificacion juego motriz, 3
estudiantes tuvieron una calificacidon media el cual representa el 12.5% y 21
estudiantes obtuvieron un nivel alto el cual representa un 87.5%.

Es debido a que se desarrollé los factores psicomotores, y los ejercicios de
coordinacion, ya que estos cumplen la funcién de mejorar la eficiencia global de
determinados factores de ejecucion como por ejemplo se empled la fuerza
muscular, velocidad, resistencia, flexibilidad, equilibrio, coordinacion motora, los
ejercicios de coordinacion dinamica general que son aquellos que exigen

reciproco ajuste de todas las partes del cuerpo.
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Tabla 4

Calificacion juego social

Juego social

Frecuencia Porcentaje Porcentaje  Porcentaje

valido acumulado
Medio 3 12,5 12,5 12,5
Alto 21 87,5 87,5 100,0
Total 24 100,0 100,0

Nota. Realizado estadisticamente por el autor

Figura 4

Calificacion juego social
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Interpretacion: del total, de encuestados en la calificacion juego social, 3
estudiantes tuvieron una calificacidon media el cual representa el 12.5% y 21
estudiantes obtuvieron un nivel alto el cual representa un 87%.

Estos resultados se deben a que se desarroll6 en el grupo donde se intervino el
instrumento y esto favorecié las relaciones sociales entre los nifilos, como
también la integracion grupal y el proceso de socializacién de cada uno de ellos
y se empled los juegos cooperativos, juegos simbolicos y con sus respectivas
reglas es por ello que 3 nifios tuvieron una calificacion media y 21 nifios tuvieron

una calificacion alta
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Tabla b

Logro de aprendizaje

LOGRO DE APRENDIZAJE EN LOGICO MATEMATICO

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
vélido acumulado
En proceso 6 25,0 25,0 25,0
IIBII
Logrado 18 75,0 75,0 100,0
IIAII
Total 24 100,0 100,0

Nota. Realizado estadisticamente por el autor

Figura 5

Logro de aprendizaje
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Interpretacion: del total de encuestados (24), 6 estudiantes estan en Proceso
“B” el cual representa el 25% y 18 estudiantes tienen un logro de aprendizaje
Logrado “A” el cual representa un 75%.
Estos resultados reflejan el impacto de las estrategias aplicadas en el grupo
intervenido, donde se promovieron actividades ludicas enfocadas en el
desarrollo del pensamiento |6gico-matematico. A través del uso de materiales
manipulativos, juegos de clasificacion, seriacion y resolucion de problemas, se
fortalecieron habilidades como el razonamiento, la asociacion y el conteo,
permitiendo que la mayoria de los estudiantes logren un desempefio 6ptimo en
esta area.
4.2. Analisis inferencial
Para hacer el analisis, fue importante realizar pruebas hipotéticas para

concluir la relacién entre las variables de estudio, que para nuestra circunstancia
son cuantitativos, y su analisis es de posicionamiento ordinal

1. Si el p valor es <0,05 se rechaza la hipétesis nula y se acepta que existe

relacion significativa entre las variables de estudio.
2. 5i el p valor es =005 no se podria rechazar la hipétesis nula porque la

probabilidad de equivocarnos seria muy alta.

BAREMO DE RHO DE SPEARMAN.
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Tabla 6

Baremo de Spearman

Fumiuaciom Demominacion del grada
<191 m =10 Correlwciém negative perfecta (a mayvor X menor Y7
0,76 a -0, Correlasidn negatvva naey uerts
.51 & <0.75 Correlscion negativa considerable
<. 26 @ 0.5 Correlsaiin negativa meodia
<11 m=0.2% Correlseion negatrvm débil
<101 m =010 Correlwcién negative mmwy débil
01, D) Moo exante Correlacibn alguna entre la vanmable
+{L00 a 0. 10 Correlacion positiva muy débil
+{L11 a.+0.25 Correlscion positiva débil
() 20 0. 30 Correlssion posrtive media
+.51 a +0. 75 Correlasitm poshiva consdemabls
+0,T6 @ 0,20 Carrelaciim pasativa misy fusrte
+(90 a +1.00 Cormrelecion positiva perfecta (a mayor X magyor )

Mota. Se detslla los indices de comrelacion de RHO Spearman, fuentz: Hemandez,

Feméndaz y Baptista (2014, p. 305). Matodologia de la Investigacidn centifica.

4.2.1. Prueba de normalidad
Tabla 7

Prueba de normalidad

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
V1 272 24 ,004 ,834 24 ,010
V2 ,212 24 ,069 ,922 24 ,005

Las variables tienen una distribucion no paramétrica se empled las tes Shapiro

Wilk porque los grados de libertad son menores a 50., como el nivel de
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significancia en ambas variables fueron de 0.010 y 0.005 las tes indica que los
datos difieren de la normalidad4.2.2. Prueba de hipétesis

4.2.2.1. Prueba de hipotesis general
H1. Existe relacion positiva y significativa entre los juegos y el logro de
aprendizaje en l6gico matematico en nifios de 5 aflos de edad de la I.E.l
Christian Barnard de Cayma, Arequipa 2024.
HO. No existe relacién entre los juegos y el logro de aprendizaje en logico
matematico en nifios de 5 afios de edad de la I.E.l. Christian Barnard de Cayma,

Arequipa 2024.
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4.2.2.1.1. Prueba de hipotesis general
Tabla 8

Prueba de RHO Spearman (Hipétesis general)

Correlaciones

V1 V2
Rho de Spearman V1l Coeficiente de correlacion 1,000 0,891
Sig. (bilateral) . 0,029
N 24 24
V2  Coeficiente de correlacion 0,891 1,000
Sig. (bilateral) 0,029

N 24 24

Interpretacion: Dado que el valor p es menor a 5% (2.9% < 5%), se
rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipotesis alterna. El coeficiente de
correlacion RHO Spearman indica que existe correlacion positiva muy fuerte
entre los juegos y el logro de aprendizaje en l6gico matematico en nifios de 5
afios de edad de la I.E.l. Christian Barnard de Cayma, Arequipa 2024.

4.2.2.2. Prueba de hipotesis especifica 1
H1. Existe relacion significativa entre el juego cognitivo y el logro de aprendizaje
en logico matematico en los nifios de 5 afios de la I.E.I Christian Barnard de
Cayma Arequipa 2024.

HO. No existe relacion entre el juego cognitivo y el logro de aprendizaje en l6gico
matematico en los nifios de 5 afios de la I.E.I Christian Barnard de Cayma

Arequipa 2024.
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4.2.2.2.1. Prueba de RHO Spearman
Tabla 9

Prueba de RHO Spearman (Hipotesis especifico 1)

Correlaciones

V1 V2 D1

Rho de V1 Coeficiente de 1,000 0,648
Spearman correlacion

Sig. (bilateral) . 0,008

N 24 24

V2_D  Coeficiente de 0,648 1,000
1 correlacion

Sig. (bilateral) 0,008
N 24 24

Interpretacion: Como el nivel de significancia es menor que 5% (0,8% <
5%) rechazamos la hipotesis nula y aceptamos la hipétesis alternativa. El
coeficiente de correlacion RHO Spearman indica que existe correlacion positiva
considerable entre el juego cognitivo y el logro de aprendizaje en légico
matematico en los nifios de 5 afios de la I.E.I Christian Barnard de Cayma
Arequipa 2024.

4.2.2.3. Prueba de hipoétesis especifica 2
H1. Existe relacién significativa entre el juego motriz y el logro de aprendizaje en
l6gico matematico en los nifios de 5 afios de la |.E.|I Christian Barnard de Cayma
Arequipa 2024.
HO. No existe relacion entre el juego motriz y el logro de aprendizaje en logico
matematico en los nifios de 5 afios de la I.E.l Christian Barnard de Cayma

Arequipa 2024.
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4.2.2.3.1. Prueba RHO Spearman
Tabla 10

Prueba de RHO Spearman (hipoétesis especifica 2)

Correlaciones

V1 v2_D2
Rho de Spearman Vi Coeficiente de correlacién 1,000 0,855
Sig. (bilateral) . 0,039
N 24 24
V2_D2  Coeficiente de correlacion 0,855 1,000
Sig. (bilateral) 0,039
N 24 24

Interpretacion: Como el nivel de significancia es menor que 5% (3.9% <
5%) rechazamos la hipoétesis nula y se acepta la hipotesis alterna. El coeficiente
de correlacion RHO Spearman indica que existe correlacion positiva muy fuerte
entre el juego motriz y el logro de aprendizaje en I6gico matematico en los nifios
de 5 afios de la I.E.l Christian Barnard de Cayma Arequipa 2024.
4.2.2.4. Prueba de hipétesis especifica 3
H1. Existe relacion significativa entre el juego social y el logro de aprendizaje en
|6gico matematico en los nifios de 5 afios de la I.E.I Christian Barnard de Cayma
Arequipa 2024.
HO. No Existe relacién entre el juego social y el logro de aprendizaje en logico
matematico en los nifios de 5 afios de la I.E.I Christian Barnard de Cayma

Arequipa 2024.
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4.2.2.4.1. Prueba RHO Spearman
Tabla 11

Prueba de RHO Spearman (Hipotesis especifico 3)

Correlaciones

V1 V2_D3
Rho de Spearman Vi Coeficiente de correlacion 1,000 ,869
Sig. (bilateral) . 0,036
N 24 24
V2_D3 Coeficiente de correlacion 0,869 1,000
Sig. (bilateral) 0,036
N 24 24

Interpretacion: Como el nivel de importancia es inferior a 5% (3.6%< 5%)
rechazamos la hipétesis nula y se acepta la hipotesis alterna. El coeficiente de
correlacion RHO Spearman indica que existe correlacion positiva muy fuerte
entre el juego social y el logro de aprendizaje en I6gico matematico en los nifios
de 5 afios de la I.E.l Christian Barnard de Cayma Arequipa 2024.

4.3. Discusion de los resultados

Teniendo en cuenta los objetivos y los resultados encontrados, segun el
objetivo general, que es determinar la relacion que existe entre los juegos como
estrategia y el logro de aprendizaje en l6gico mateméatico en nifios de 5 afios de
la I.E.l. Christian Barnard de Cayma, Arequipa 2024. Los resultados encontrados
en la tabla Nro. 8 segun el coeficiente de correlacion RHO Spearman indica que
existe una correlacion positiva muy fuerte entre los juegos y el logro de
aprendizaje en l6gico matematico. Este resultado que se obtuvo sali6 de la ficha

de observacion el cual se aplic6 a los estudiantes, al tabularlo se utiliz la prueba
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de comprobacion de hipotesis RHO Spearman y segun su baremo y los
resultados que obtuvimos se llegé a concluir que existe una correlacion muy
fuerte entre las variables de estudio. Esto indica que cuando se usa estos juegos
lGdicos tienen un impacto positivo.

Estos resultados guardan relacion con la tesis que realizo, Placeres,
(2000). Llegando a la conclusion. Placeres resalta la importancia de utilizar
estrategias metodoldgicas adecuadas, donde enfatizé el juego como una
estrategia general de ensefianza, el presente estudio reforzé este enfoque al
demostrar, a través de evidencia empirica, que los juegos aplicados de manera
sistematica generaron un impacto muy significativo en el aprendizaje. Asi, ambos
estudios coincidieron en la relevancia del juego en la educacion infantil y en la
necesidad de integrarlo de manera planificada dentro del proceso de ensefianza
para optimizar el desarrollo de competencias cognitivas.

Estos resultados guardan relacion con la tesis que realizd, Montero, G.;
Nolazco, F. (2015) Concluyendo que los juegos tradicionales son efectivos para
este proposito. El estudio de Montero y Nolazco (2015) se centrd en los juegos
tradicionales como base del aprendizaje, mientras que el presente estudio
enfatiz6 el papel del juego cognitivo en el fortalecimiento de habilidades
matematicas, ampliando asi la perspectiva sobre el impacto del juego en la
educacion infantil. Se sostiene que los nifios aprenden mejor cuando se les
permite explorar, manipular y descubrir principios por si mismos dentro de un
entorno estructurado. En este sentido, el juego cognitivo proporciona un contexto
en el que los nifios pueden construir activamente su conocimiento matematico

mediante la interaccion con materiales y situaciones problematicas.
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Desde esta perspectiva, tanto el estudio de Montero y Nolazco como el
presente respaldaron la premisa de que se vio favorecido por metodologias
lidicas. No obstante, mientras Montero y Nolazco destacaron el valor de los
juegos tradicionales, esta investigacion reforzo el papel del juego cognitivo como
una estrategia que permite a los niflos construir activamente su conocimiento
matematico, promoviendo el desarrollo de competencias cognitivas esenciales
en esta etapa.

Estos resultados guardan relacién con la tesis que realizo, Colorado y
Alvarez (2017) utilizaron el tipo subjetivo en un ejemplo compuesto por nifios del
grado de preescolar a los que se les aplicé un registro de percepcion. Razono
gue los ejercicios numéricos consistentes estan relacionados con el dia a dia de
los nifios, lo cual era muy importante, por lo que se hace un llamado por parte de
nosotros como educadores, tanto en la formacion como en las personas que, a
partir de ahora practica, para comenzar a involucrar estos ejercicios para generar
un aprendizaje significativo junto con los estudiantes.

El estudio de Colorado y Alvarez (2017) destacé la relacion entre los
ejercicios numéricos y su aplicacion en la vida cotidiana infantil. Desde una
perspectiva psicopedagdgica, autores como Piaget (1972) y Vygotsky (1978) han
enfatizado la importancia del juego en la construccién del conocimiento,
seflalando que el aprendizaje significativo se potencia cuando los nifios
interactan activamente con su entorno a través de experiencias ludicas. En este
sentido, el juego motriz no solo favorece el desarrollo fisico y la coordinacion,
sino que también estimula la estructuracion del pensamiento I6gico-matematico
al involucrar nociones espaciales, temporales y de secuenciacion, esenciales en

la formacion de habilidades matematicas
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Estos resultados guardan relacion con la tesis que realizo, Saenz (2018),
el presente estudio profundizé en el papel del juego social como herramienta
clave en este proceso. Desde una perspectiva sociocultural, Vygotsky (1978)
sostiene como el aprendizaje fomenta un mejor proceso social en el que la
interaccion con pares y adultos facilita la construccion del conocimiento. En este
sentido, el juego social proporciona un contexto ideal para que los nifios exploren
conceptos matematicos a traves del didlogo, la cooperacion y la resolucion de
problemas en conjunto.

Asi, ambos estudios subrayan la importancia de incorporar estrategias
que favorezcan el desarrollo del pensamiento lI6gico-matematico desde edades
tempranas. Sin embargo, el presente estudio aporta evidencia empirica sobre el
valor del juego social como mediador del aprendizaje, destacando que las
experiencias colaborativas en la infancia no solo fortalecen las habilidades
cognitivas, sino que también potencian el desarrollo socioemocional,

promoviendo un aprendizaje mas significativo y duradero.
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CONCLUSIONES

PRIMERA: Dado que el valor p es 2.9% el cual es menor a 5%, por tanto, se
rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipétesis alterna. Se llega
a concluir mediante el coeficiente de correlacion RHO Spearman
el cual indica que existe una correlacion positiva muy fuerte entre
los juegos y el logro de aprendizaje en l6gico matematico en nifios
de 5 afios de edad de la I.E.l. Christian Barnard de Cayma,
Arequipa 2024.

SEGUNDA: Como el nivel de significancia es 0.8% el cual es menor que el 5%
por ende, se acepta la hipétesis alterna. Se llega a concluir
mediante el coeficiente de correlacion RHO Spearman indica que
existe correlacion positiva considerable entre el juego cognitivo y
el logro de aprendizaje en l6gico matematico.

TERCERA: Como el nivel de significancia es 3.9% el cual es menor que el
5%. Por tanto, se acepta la hipétesis alterna. Se llega a concluir
mediante el coeficiente de correlacion RHO Spearman indica que
existe correlacion positiva muy fuerte entre el juego motriz y el
logro de aprendizaje en l6gico matematico.

CUARTA: Como el nivel de significancia es 3.6% el cual es inferior a al 5%.
Es asi que se acepta la hipétesis alterna. El coeficiente de
correlacion RHO Spearman indica que existe correlacion positiva
muy fuerte entre el juego social y el logro de aprendizaje en l6gico

matematico.
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RECOMENDACIONES

PRIMERA: Al director de Ila institucion educativa que debe realizar
capacitaciones sobre el juego como una medida de interés de
estudio, donde como prioridad debe ser el lograr que nuestros
estudiantes puedan tener mas estrategias de estudio que les
permita sobresalir.

SEGUNDA: A los docentes de la institucion educativa compartir con sus
estudiantes actividades matematicas espontaneas e informales y
su uso adecuado con el propdésito de desarrollar el razonamiento
cognitivo a través del juego, y de esta forma fomentar un mejor
entendimiento de la Matematica.

TERCERA: A todos los docentes de la institucion educativa generar en los
estudiantes interés por resolver los problemas de logico
matematico y guiandose de diferentes medios de estudio como son
los libros basicos y de forma divertida.

CUARTA: Al docente que promueva juegos en equipo y de esa forma trabajar
diversas areas, dado que existen varias y asi ir mejorando en como

hacer que la matematica sea agradable.
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ANEXO 1 MATRIZ DE CONSISTENCIA
TITULO DE LA VARIABLES METODOLOGIA
INVESTIGACIO ENUNCIADO DEL PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS
N
Problema general Objetivo general Hipotesis general Enfoque:
Determinar la relacion que existe [Existe relacién positiva y significativa Enfoque cuantitativo
¢,Cémo se relaciona los juegos entre los juegos como estrategia y |entre los juegos y el logro de Juego
JUEGO COMO | como estrategia con el logro de el logro de aprendizaje en légico [aprendizaje en ldgico matematico en como Disefio de
ESTRATEGIAY | aprendizaje en légico matematico | matematico en nifios de 5 afios de |nifios de 5 afios de edad de la |.E.I. estrategia Investigaci
SU RELACION en nifios de 5 afios de la |.E.I. la LE.I. Christian Barnard de [Christian Barnard de Cayma, on
CON EL LOGRO Christian Barnard de Cayma, Cayma, Arequipa 2024. Arequipa 2024. Disefio No
DE Arequipa 20247 Objetivos especificos Hipétesis especificas experimental
APRENDIZAJE Problemas especificos OE1. Determinar la relacion que [HELl. Existe relacion significativa
ENLOGICO [PE1. ,Cémo se relaciona el juego [existe entre el juego cognitivo y el [entre el juego cognitivo y el logro de Poblacion
MATEMATICO EN(cognitivo y el logro de aprendizaje ogro de aprendizaje en légico [aprendizaje en légico matematico Esta constituida por|
NINOS en l6gico matematico en los nifios |matemético en los nifios de 5 afios |en los nifios de 5 afios de la I.E.I 50, dividido en 30
DE 5 ANOS DE (de 5 afios de la I. E. | Christian |de la ILLE.I Christian Barnard de |Christian Barnard de Cayma varones y 20
LA INSTITUCION [Barnard de Cayma Arequipa 2024? [Cayma Arequipa 2024. IArequipa 2024. mujeres.
EDUCATIVA |PE2. ;Cudl es la relaciobn que |OE2. Identificar la relacion que [HE2. Existe relacion entre el juego
INICIAL existe entre el juego motriz y el |existe entre el juego motriz y el |motriz y el logro de aprendizaje en Muestra
CHRISTIAN [logro de aprendizaje en logico [logro de aprendizaje en légico [l6gico mateméatico en los nifios de Se trabajara 24
BARNARD matematico en nifios de 5 afios de |matematico en los nifios de 5 afios 5 afios de la |.E.I Christian Barnard nifnos de 5 anos,
CAYMA la I. E. | Christian Barnard de [de la I. E.I Christian Barnard de [de Cayma Arequipa 2024. Logro de 10 varones y 14
AREQUIPA 2024 |Cayma Arequipa 2024? Cayma Arequipa 2024. HE3. Existe relacion significativa aprendizaje en mujeres.
PE3. ¢Cudl es la relacion que |OE3. Analizar la relacidon que existe |entre el juego social y el logro de légico
existe entre el juego social y el |entre el juego social y el logro de aprendizaje en légico matematico matematico Técnicas:
logro de aprendizaje en logico [aprendizaje en I6gico matematico en fen los nifios de 5 afios de la |.E.I Observacion
matematico en los nifios de 5 [los nifios de 5 afios de la I.E.I Christian Barnard de Cayma
afos de lal. E. | Christian Barnard  [Christian Barnard de Cayma IArequipa 2024. Instrumento:
de Cayma Arequipa 2024? IArequipa 2024. Guia de

observacion
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ANEXO 2 FICHA DE OBSERVACION DEL DESARROLLO DE

LOGICO MATEMATICO

La investigacion observa el comportamiento del estudiante y valora con:

NO: 0 A VECES: 1 CASI| SIEMPRE: 2 SIEMPRE: 3
B S UAIANEE: ...
N° ITEMS 0 1 2 3

DIMENSION: CUANTIFICACION

1 Dibuja muchos, pocos y ningln elemento en
cada

botella

2 Dibuja muchos elementos en relacion a otra

agrupacion.

3 | Dibuja pocos elementos en relacion a otra

agrupacion.

4 | Agrupa muchos elementos en relacion a otra

agrupacion

5 | Agrupa pocos objetos en relacion a otra

agrupacion.

6 Encierra muchos elementos teniendo en
cuenta una

caracteristica.

7 Encierra pocos elementos teniendo en
cuenta una

caracteristica.

DIMENSION: CLASIFICACION

8 | Agrupa objetos por semejanza.

9 | Separa objetos por su diferencia en el grupo.

10 | Agrupa material grafico atendiendo a
criterio de forma,

color y tamafio.
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11

Dibuja los personajes que pertenecen al
grupo de

personas y al grupo de animales.

12

Coloca simbolos a sus agrupaciones.

13

Incluye objetos que pertenecen al grupo.

14

Ordena los sectores agrupando los
materiales

semejantes.

DIMENSION: SERIACION

15

Dibuja lo que continda en la serie.

16

Ordena barritas de madera del mas lago al

mas corto.

17

Incluye ordenando dos barritas de madera
en la

escalera que construyo.

18

Selecciona figuras teniendo en cuenta
algunas

caracteristicas de tamafo o color.

19

Continua la serie con figuras geométricas
tomando en

cuenta sus caracteristicas.

20

Ordena a sus amigos temando en cuenta la

altura.
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FICHA DE OBSERVACION PARA EVALUAR LOS TIPOS DE JUEGO

La investigacion observa el comportamiento del estudiante y valora con:

NO: 0 A VECES: 1 CASI SIEMPRE: 2 SIEMPRE: 3
B S tU AN . e
N° ITEMS 0 1 2 3

DIMENSION 1: COGNITIVA

1 Crea juegos con espontaneidad.

2 Construye utilizando recursos de su entorno.

3 Comunica con palabras sencillas los resultados obtenidos.

4 Relaciona con comprension y sensibilidad.

5 Induce a la utilizacidn de la estética.

DIMENSION 2: MOTRIZ

6 Menciona las partes de su cuerpo.

7 Coordina sus movimientos en diversas actividades.

8 Se ubica adecuadamente en el espacio.

DIMENSION 3: SOCIAL

9 Respeta las normas acordadas.

10 Dialoga y da solucién a los problemas presentados.
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ANEXO 3 VALIDACION DE INSTRUMENTO

Anexo 3

Validacion del instrumento
Datos generales:
Apellidos y nombres del experto: ZAMBRAND TICONA MALEMA RACQUEL
Institucion donde labora: 1LE.P. 72008 “Jose Carlos Mariategui” — del distrito de
Jose Domingo Choquehuanca — provincia de Azangaro — departamenta de Puno
Autor del instrumento: GEORGINA CRISTINA MAMAMNI APAZA
Titulo de la investigacion: el jusgo como estrategia y su relacion con el logro de
aprendizaje en ldgico matematico en nifios de 5 afios de la |.E. Christian Bamard
Cayma Arequipa 2024,

II. Aspectos de validacidn.

Muy deficiente (1) deficients (2) aceptable (3} buena (4) excelente (5)

criterios indicadores 112 [3[4]5
Claridad Los items estan formulados con lenguaje X
apropiada
Actualidad El instrumento evidencia vigencia y es pertinente x
al contexto cultural cientifico v legal inherents
Ohbjetividad Los items permitirdn medir la variable en todas X

sws dimensiones e indicadores en sus aspecta
conceptuales y operacionalss

Crrganizacion Les items del instrumento traducen crganicidad x
lagica en concordancia con la definicidn
operacional y conceptual de las variables

Suficiencia Los items del instrumento expresan suficiencia p.o
=n cantidad y clardad
Intencionalidad Los items del instrumento evidencian ser x
adecuados para medir evidencias
Consistencia La informacidn que se cbtendrd permitird analizar x
describir y analizar la realidad del maotivo de
investigacion
Coherencia Los items del instrumento expresan coherencia X
=ntre |a variable dimensiones & indicadores
Metodologia Los procedimientos inserados en el instrumento X
responden al propdsite de la investigacion.
pertinencia Los items son aplicables y adecuados para los p.o
sujetos muéstrales.
Subtotal 50
TOTAL 50

1. Observaciones. Minguna
V. Promedio de la calificacién y dictamen 5 — excelente - Aprobado

Fecha: 05 de noviembre del 2024

Firma experto
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MORZ

B UEGOCOMOESTRATEGIA

COGNITIVA

Pl B m|rm]rm|m|m|mw

 SERACION

DIVENSON

CLASACACION

DIMENSION

PRE- LOGRODEAPRENDIZAEEN LOGICOMATEMATICO

CUANTIFCACION

DIMENSON

PLU P | P[P P | P | P | P[P0 Put| P2 | P3| p | PP P | PP PR

Nro.
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OCAL

NOTRZ

B JUEGO COMOESTRATEGIA

COGNTVA
AREREEREEERELE

 SERACION

DIMENSON

CLASHCACION

DIMENSON

POST- LOGRODEAPRANDIZAEEN LOGICOMATEMATICO

DIMENSON: CUANTIFCACION

PLU P | P3| P4 P56 | T | P P9 P[Pt | P2 | P3| PP | P6| PP PO PO
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JUEGOS UTILIZADOS
SESION DE APRENDIZAJE N° 01
Titulo: Conociendo las figuras geométricas

Area: Matematica Tiempo: 45 min.Propdsitos de

aprendizaje

Competencia Capacidad Desemperfios Instrumento de
precisados evaluacion
Resuelve Comunica su Establece relaciones, | Lista de cotejo
problemas  de | comprensién sobre entre las formas de los
forma, lasformas y objetos que estan en su
movimiento vy | relaciones entorno y las formas
localizacion geomeétricas. geométricas que
conoce, utilizando
material concreto.

Desarrollo de las actividades de aprendizaje

MOMENTOS PROCESO DE LOS ESTRATEGIA MEDIOS Y
MOMENTOS S ; MATERIALES
METODOLO
GICAS
INICIO Actividade - Damos la
S bienvenida a
permanent los nifios.
es - Formacion.
- Saludo a Dios.
Motivacion - Los nifios observan

un video de una
cancion:las figuras
geomeétricas.
https://www.youtube.
com/watch?v=sxXn

- Video

276dgHc
Recuperacion - Comentam
desaberes os con los
previos nifios de
que setrata
la cancion.

- ¢Qué figuras
geométricas hay
en la canciéon??

Conflictos - Dialog

cognitivos amos

con los

nifios

donde

encontr

amos

estas

formas
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Las podemos

reconocer todas.

PROCESO

Construccion
del
aprendizaje-
sistematizacio
n

la docente
repartira los
bloques
I6gicosy
vamos a
agrupar por
su forma.
decimos que
formas
agrupamos.
Que formas
encontramos
en el aula.
Que

formas

hay en los
objetos de
tucasa.

Los nifios
buscan por
grupos traen
a sugrupo
alguna forma
gue encontro
Expresa que
es, su libro
tiene forma
de
rectangulo, el
plato tiene la
forma de un
circulo...y asi
los nifios
traen un
objetoy lo
expone.
Luego colocan
los objetos en
el centro de la
mesa.

Aplicacién

Representacion (de lo
concreto alo
simbdlico):

Cada nifio
dibuja la
forma
geométrica
que
encontré en
un obijeto.

Bloques ldgicos

Objetos

Hoja

ficha
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Formalizacion
- Enunaficha
reconoce las figuras
geométricas.
Reflexion
- Dialogamos sobre lo
hicimos y que
aprendimos.
Transferencia
- Los nifilos expresan los
objetos que
encontramos y que
todas las cosas tienen
su forma
- Recordamos los
objetos que
encontramos
- Guardan los objetos en su lugar.

CIERRE Reflexion Realizamos la meta cognicién: ¢Qué -
aprendimos hoy? ¢ Qué fue lo que mas
te gusto? ¢En qué tuviste dificultad?
(En qué puedes mejorar? ¢ Qué
necesité?

¢, Qué me fue mas facil?, ;Qué me fue|
dificil?
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“Afio del Bicentenario, de la consolidacion de nuestra Independencia, y de la conmemoracién de las
heroicas batallas de Junin y Ayacucho”

SOLICITO: Permiso para realizar
trabajo de investigacion.

DIRECTOR DE LA LE.I. CHRISTIAN BARNARD

Yo Mamani Apaza Georgina Cristina con DNI Nro,
41074125, con domicilio Once de Mayo Mz~ L Lt -
14 del distrito de Cayma, provincia de Arequipa
departamento de Arequipa, ante usted respetuosamente

me presento y expongo:

Que habiendo culminado la carrera profesional de educacion en la universidad Néstor Céceres Veldsquez,
solicito a usted permiso para realizar nuestro trabajo de investigacion en su institucion educativa LE.L
CHRISTIAN BARNARD sobre “EL JUEGO COMO ESTRATEGIA Y SURELACION CON EL LOGRO
DE APRENDIZAJE EN LOGICO MATEMATICO EN NINOS DE 5 ANOS DE LA 1EI CHRISTIAN
BARNARD CAYMA AREQUIPA 2024". PARA OPTAR EL TITULO PROFESIONAL DE:
LICENCIADA EN EDUCACION INICIAL.

Por lo expuesto ruego a usted acceder a mi solicitud.
Arequipa 20 de septiembre del 2024

\
|

o 4
e

Mamani Apaza Georgina Cristina
DNI Nro. 41074125
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ANEXO 5 PANEL FOTOGRAFICO

/ COLEGIO B

/————
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ANEXO 1 ,
FORMULARIO DE AUTORIZACION

AUTORIZACION PARA LA INCORPORACION DE LOS
TRABAJOS DE INVESTIGACION
EN EL REPOSITORIO INSTITUCIONAL UANCV

Formato digital [X__I Fecha de entrega: __ 09 — 04 - 2025

Datos del autor (es):

abres y Apellidos:  GEORGINA CRIST,
gccion: . ONCE DE MAYOMZ= L 15
/Carné de Extranjeria/Pasaporte N&

¢fono: 992984748 |

nbres y Apellidos:

sccion;

[/Carné de Extranjeria/Pas qolff Ne:
ifono: S

sor:  Dr. EDUARDO
1obra se encuentra de

INOS
," ’\;”~

bras claves, (3 a 5 términos). 1ego, Estrates

ta obra se desarrollo en 1a lﬁ'ﬁl NV 1,27 ‘ ' 5

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

Su produccion intelectual se desarrollé en la UANCYV totalmente o parcialmente, debera autorizar el
isito en el Repositorio de manera obligatoria.

El

| A

N AN /COTIC ACIARL
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2. Referencia de tesis:

lBachiller X‘Titulo ‘ ’2da Especialidad } ’Maestria .~ |Doctorado

3. Licencias:

a) Licenciaestandar: '
Bajo los siguientes términos, : iz leposito de mi tesis en el Repositorio
Digital della UANCV. /& 5 :
Con la aut : Dtorgo a la Universidad
Andina “Neésto : a Jice A para reproducir, distribuir,
comumnicar al publice su tradueeién a otros idiomas) y

"eé"

poner a disposicion ¢ (incluido el resumen), en formato
fisico o digital. e1 cerse, a traveés de los diversos

servicios por la “Q g , - mo el Repositorio Digital de
tesis UANCV, electua A ¢¢ en el Perily en el extranjero
por el tiempo Q . | esari eI neraciones.

En virtud dg -‘fU- i i Ini : 88t0L € aceres Velasquez” podra
1'epr0(1uu’r L PLOd i6n i , en '3 en mas de un ejemplar,
sin modifi ‘-, ontenido, sol : aldo y preservacion.
Declaro :-, duccxbn 1 it: aci iag & exclusiva titularidad,
coaum : /1 cue 0'a conceder la presente
licencialy, asimi oar ZO quie duceion ectual no yfiinge derechos de
autor de te 3 i

La Uniye b nombre del y/o los
autor( cacién mas que la

pennitf
Autorizo su'p cac

Kq '{‘\nm qu?s

"Ao ue se deposite 4

5 Il(o)nt’/c

b) Licencia CREA
Si usted conced

su produccion intelectual,
permite (que otras personas
emplares de esta, bajo las

; NACIO!
A licencia CRE 1\11'\ E COMMONS (ol*:
mantiene la titulagdad de los derechos de autor de esta y. a la'Vez
puedan reproducfflh, comunicarla al publico y distribuir
condiciones siguientes:
., Quiere permitir usos comérciales de su produccion intelectual?
Si: significa que usted permite la reproduccion, distribuciéon y comunicacion publica de la
produccion intelectual incluso con fines comerciales.
No: significa que usted permite la reproduccion, y comunicacion publica de la produccion
intelectual, pero sin fines comerciales.

D Si autorizo
No autorizo

99
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Jurisdiccion de su Licencia

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

La opcién “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 Pennr goZa de una may cacia ante los.tribunales peruanos.

A

B, LA

’ . : . v N DFE LA F 1ICACION - ;u;-,"‘,’:- ;.
Linea de investigacion: @ES i"'t) DE LA »".11 JCACION - PO3

\

Joatey

g
=N
S

Firma de Autor 4
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