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RESUMEN

El objetivo de esta investigacion es examinar la influencia de los juegos
educativos en el aprendizaje de matematicas y el desempefio académico de los
estudiantes de primer grado de la Institucion Educativa N° 2077, ubicada en el distrito
de San Martin de Pangoa, en Junin, durante el afio 2023. El estudio busca explorar si el
uso de juegos didacticos contribuye a mejorar tanto la comprension de conceptos
matematicos como el rendimiento general de los estudiantes en esta area especifica,
comparando los resultados con los métodos tradicionales de ensefianza. A través de esta
investigacion, se pretende evidenciar como herramientas ludicas pueden influir de
manera positiva en el aprendizaje escolar y en el desarrollo de habilidades cognitivas,
potenciando el rendimiento académico en los primeros afios de educacion basica.

La finalidad del estudio denominado "Los juegos educativos en el aprendizaje del
area de matematica y el rendimiento académico de los estudiantes de primer grado de la
Institucién Educativa N° 2077 — Distrito de San Martin de Pangoa - Junin, 2023" es
analizar la relacion entre el uso de juegos educativos y el desarrollo del aprendizaje
matematico, asi como su impacto en el rendimiento académico de los estudiantes es
examinar el impacto de los juegos educativos en el proceso de ensefianza-aprendizaje de
matematicas y en el rendimiento académico de los estudiantes de primer grado. La
investigacion se enfoca en identificar si el uso de juegos didacticos mejora la
comprension de los contenidos matematicos y eleva los resultados académicos de los
nifios, comparando este enfoque con los métodos tradicionales de ensefianza en el aula.
A través de la investigacion, se pretende resaltar la importancia de incorporar estrategias
ludicas en la educacion primaria para fortalecer el rendimiento académico y fomentar

una actitud positiva hacia el aprendizaje de las matematicas.



Palabras claves: los juegos educativos en el aprendizaje del area de matematicay

rendimiento académico.



ABSTRACT

The title of the research focuses on analyzing how educational games impact the
learning of mathematics and the academic performance of first grade students at
Educational Institution No. 2077, located in the district of San Martin de Pangoa, in
Junin. , during the year 2023. The study seeks to explore whether the use of educational
games contributes to improving both the understanding of mathematical concepts and the
general performance of students in this specific area, comparing the results with
traditional teaching methods. Through this research, we aim to show how recreational
tools can positively influence school learning and the development of cognitive skills,
enhancing academic performance in the first years of basic education.

The objective of the research titled "Educational games in learning the area of
mathematics and academic performance of first grade students of Educational Institution
No. 2077 - District of San Martin de Pangoa - Junin, 2023" is to examine the impact of
educational games in the mathematics teaching-learning process and in the academic
performance of first grade students. The research focuses on identifying whether the use
of educational games improves the understanding of mathematical content and raises
children's academic results, comparing this approach with traditional classroom teaching
methods. Through research, the aim is to highlight the importance of incorporating
playful strategies in primary education to strengthen academic performance and promote
a positive attitude towards learning mathematics.

Keywords: educational games in learning the area of mathematics and academic

performance.



INTRODUCCION
El proceso de ensefianza-aprendizaje es un componente esencial en la formacion
académica de los estudiantes, y el area de matematicas, en particular, juega un papel
crucial en el desarrollo de habilidades cognitivas y légico-matematicas. Sin embargo,
muchos estudiantes presentan dificultades para comprender y aplicar los conceptos
matematicos, lo que afecta directamente su rendimiento académico. Tradicionalmente, la
ensefianza de las matematicas se ha centrado en métodos convencionales, los cuales

pueden resultar desmotivadores y poco atractivos para los estudiantes mas jovenes.

En este contexto, los juegos educativos surgen como una alternativa innovadora que
combina el aprendizaje con la diversion, favoreciendo un ambiente interactivo y
dindmico que potencia la comprension de los contenidos. Diversos estudios han
demostrado que los juegos didacticos pueden mejorar el interés, la motivacion y la
participacion de los estudiantes, lo que a su vez puede tener un impacto positivo en su

rendimiento académico.

Este estudio tiene como proposito evaluar la influencia de los juegos educativos en el
aprendizaje de matematicas y en el desempefio académico de los estudiantes de primer
grado de la Institucion Educativa N° 2077, ubicada en el distrito de San Martin de
Pangoa, Junin, durante el afio 2023. La investigacion busca determinar como la
incorporacion de juegos educativos en el aula puede mejorar la comprension de los
conceptos matematicos, asi como los resultados académicos de los estudiantes, en

comparacion con los métodos tradicionales de ensefianza.

o Este estudio se justifica por la necesidad de explorar nuevas estrategias
pedagdgicas que favorezcan el aprendizaje significativo, la motivacion y el
rendimiento academico, proporcionando herramientas que contribuyan a la

Vi



formacion integral de los estudiantes desde sus primeros afios educativos, para
ello se tiene el esquema del reglamento de grados y titulos de la Universidad

Nacional Daniel Alcides Carrion 2022.

e El primer capitulo expone el problema de investigacion, destacando la
formulacién del problema, los objetivos planteados, la justificacion del estudio y

las limitaciones encontradas durante su desarrollo.

« El segundo capitulo desarrolla el marco tedrico, incluyendo los antecedentes del
estudio, las bases tedricas, la definicion de términos, la formulacion de hipotesis,
la identificacién de variables, asi como la definicion operacional de variables e

indicadores.

o El tercer capitulo describe la metodologia de investigacion, abarcando aspectos
como la poblacion y muestra, el tipo, nivel y disefio de la investigacion, las
técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, ademés de la seleccion,
validacion y confiabilidad de dichos instrumentos. También se detalla el
procesamiento y analisis de datos, el tratamiento estadistico y la orientacion ética,

filosofica y epistémica del estudio.

o EIl cuarto capitulo presenta el procedimiento de investigacion, destacando el
analisis de datos, el tratamiento estadistico, la prueba de hipotesis y la discusién

de los resultados obtenidos.

Para finalizar presentamos las referencias bibliograficas y se adjuntan los anexos, en los
cuales se incluyen los instrumentos, modelos de las sesiones incluyendo algunas

fotografias de la aplicacion del taller de investigacion.
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1.1.

CAPITULO |
PROBLEMA DE INVESTIGACION
Identificacion y determinacién del problema

En la actualidad, uno de los desafios mas significativos en el &mbito
educativo es la ensefianza efectiva de las matematicas, especialmente en los
primeros grados de educacion primaria. A pesar de los esfuerzos por mejorar las
metodologias de ensefianza, muchos estudiantes ain enfrentan dificultades para
comprender y aplicar los conceptos matematicos fundamentales, lo que impacta
negativamente en su rendimiento académico. Estos problemas pueden atribuirse,
en gran medida, a métodos tradicionales que no logran captar el interés ni la
motivacion de los estudiantes, quienes muchas veces perciben las matematicas
como una materia abstracta y complicada.

En la Institucion Educativa N° 2077, ubicada en el distrito de San Martin
de Pangoa, los docentes recurren mayoritariamente a métodos convencionales de
ensefianza en matematicas, lo que podria estar limitando el desarrollo y el
aprendizaje efectivo de los estudiantes. Sin embargo, la inclusion de herramientas

innovadoras, como los juegos educativos, podria ofrecer una alternativa



interesante para mejorar la ensefianza y aprendizaje de las matematicas, haciendo
que los estudiantes se involucren de manera activa, aprendan de manera ludica y
desarrollen un mayor interés por la materia.

El problema que se plantea en esta investigacion es determinar si la
aplicacion de juegos educativos en el aula tiene un impacto positivo en el
aprendizaje del area de matematicas y en el rendimiento académico de los
estudiantes de primer grado. A través de esta investigacion, se busca identificar
si los juegos educativos pueden mejorar la comprension de conceptos
matematicos, incrementar la motivacion de los estudiantes y, en consecuencia,
optimizar su rendimiento académico en esta area.

En el contexto educativo actual, la ensefianza de las matematicas sigue
siendo uno de los desafios mas importantes en la educacion primaria, ya que
muchos estudiantes experimentan dificultades para comprender y aplicar
conceptos fundamentales en esta area. En particular, en el primer grado de
educacion primaria, los estudiantes deben adquirir habilidades basicas que les
permitan desarrollarse de manera sélida en el &ambito 16gico-matematico, lo cual
constituye la base para el aprendizaje de conceptos mas complejos en niveles
posteriores.

En la Institucion Educativa N° 2077, ubicada en el distrito de San Martin
de Pangoa, se han observado ciertas dificultades entre los estudiantes de primer
grado para asimilar conceptos clave en matematicas, como el conteo, las
operaciones basicas y la resolucion de problemas sencillos. Esta situacion se
agrava debido a que los métodos de ensefianza empleados son mayormente
tradicionales, lo que puede generar desinterés en los estudiantes y dificultar su

comprension y retencién de los contenidos.



El uso exclusivo de métodos tradicionales, como la explicacion verbal y
el uso de libros de texto, no siempre es suficiente para captar la atencion de los
nifios, especialmente aquellos que tienen diferentes estilos de aprendizaje. Los
enfoques convencionales pueden resultar mondtonos y poco interactivos, lo que
provoca una desconexion entre los estudiantes y el contenido que se les ensefia.

En este contexto, los juegos educativos emergen como una estrategia
pedagdgica innovadora que podria transformar la forma en que los estudiantes
aprenden matematicas. Los juegos didacticos permiten que los estudiantes
aprendan de manera divertida, interactiva y dinamica, favoreciendo la
participacién activa, la motivacion y el desarrollo de habilidades cognitivas,
como la resolucion de problemas y el pensamiento l6gico. Ademas, los juegos
educativos pueden adaptar el aprendizaje a las necesidades y ritmos de los
estudiantes, ofreciendo una experiencia personalizada que favorezca su desarrollo
integral.

El problema central que aborda esta investigacion es determinar si la
implementacidn de juegos educativos en el aula de matematicas tiene un impacto
positivo en el aprendizaje de los estudiantes del primer grado de la Institucion
Educativa N° 2077, mejorando su comprension de los conceptos matematicos y,
por ende, su rendimiento académico. En particular, se busca identificar si el uso
de juegos permite a los estudiantes interiorizar conceptos basicos de matematicas
de manera mas efectiva que con los métodos tradicionales, y si esta mejora en el
aprendizaje se refleja en un aumento de su rendimiento académico.

Ademas, se busca identificar las caracteristicas especificas de los juegos
educativos que favorecen el aprendizaje en esta area, como la motivacién, el

trabajo en equipo, la resolucion de problemas y el desarrollo de habilidades
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cognitivas, que son esenciales en la formacion matematica de los estudiantes en
sus primeros afos de escolarizacion.

A través de este estudio, se pretende ofrecer datos empiricos que
contribuyan a la mejora de las estrategias pedagogicas en la ensefianza de las
matematicas en la Institucion Educativa N° 2077, y proporcionar una base sélida
para la posible integracion de los juegos educativos en el curriculo de
matematicas en otros contextos educativos.

Delimitacion de la investigacion

Las delimitaciones de esta investigacion se refieren a los aspectos
especificos que seran considerados dentro del alcance del estudio y aquellos
aspectos que no seran abordados debido a diversas razones, como el tiempo, los
recursos y el enfoque del estudio. A continuacion, se detallan las principales
delimitaciones de la investigacion titulada "Los juegos educativos en el
aprendizaje del area de matematica y rendimiento académico de los estudiantes
del primer grado de la Institucion Educativa N° 2077 — Distrito de San Martin de
Pangoa - Junin, 2023":

Delimitacion temporal:

La investigacion se llevard a cabo durante el afio académico 2023,
especificamente en el periodo correspondiente a los primeros meses del ciclo
escolar. Esto limita el alcance temporal de los resultados obtenidos, ya que se
considera un momento especifico en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes.

Delimitacion geogréfica:

El estudio se realiza exclusivamente en la Institucion Educativa N° 2077,

ubicada en el distrito de San Martin de Pangoa, Junin. Los resultados y



conclusiones de la investigacion estaran circunscritos a esta institucion educativa
y no se generalizardn a otras regiones o instituciones con caracteristicas
diferentes.

Delimitacion de la muestra:

La poblacién objetivo de la investigacion estd compuesta por los
estudiantes del primer grado de la institucion educativa mencionada. La muestra
estara limitada a los estudiantes que forman parte de los grupos de primer grado
durante el afio 2023. Ademas, el estudio no incluird a los estudiantes de otros
grados académicos ni a los docentes o directivos, aunque estos pueden influir
indirectamente en el proceso de ensefianza.

Delimitacion teméatica:

El enfoque de la investigacion se centra en el area de matematicas y el uso
de juegos educativos como estrategia para mejorar el aprendizaje y el rendimiento
académico de los estudiantes. Otros aspectos curriculares, como la ensefianza de
otras areas (lenguaje, ciencias sociales, etc.), no seran abordados en este estudio.

Delimitacion metodologica:

La investigacion utilizard una metodologia cuantitativa y cualitativa,
enfocandose principalmente en la medicion del rendimiento académico de los
estudiantes antes y después de la implementacion de los juegos educativos. La
recoleccion de datos se realizara mediante evaluaciones y observaciones directas
en el aula. Sin embargo, se excluyen métodos como entrevistas a profundidad o
encuestas amplias a padres y otros miembros de la comunidad educativa.

Delimitacion en cuanto al tipo de juegos educativos:

La investigacion se concentrard en aquellos juegos educativos disefiados

especificamente para la ensefianza de matematicas, tales como juegos de l6gica,
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juegos de mesa y actividades interactivas basadas en software educativo. No se
incluiran juegos no relacionados con las matematicas o aquellos que no se utilicen
en un contexto de ensefianza formal.

Delimitacion de los resultados:

Los resultados obtenidos se centrardn en el impacto de los juegos
educativos en el rendimiento academico de los estudiantes en el area de
matematicas, y no abarcaran una evaluacion global del rendimiento académico
en otras areas ni el impacto a largo plazo de los juegos educativos.

Formulacion del problema
1.3.1. Problema general

¢Que nivel de influencia tienen los juegos educativos en el aprendizaje
del area de matematica en el redimiento académico de los estudiantes del primer
grado de la Institucion Educativa N° 2077 — Distrito de San Martin de Pangoa -
Junin, 2023?

1.3.2. Problemas especificos

a) ¢Cual es la influencia del uso de juegos libres en el nivel de
aprendizaje del area de matematica en el rendimiento de los estudiantes
del primer grado de la Institucion Educativa N° 2077 — Distrito de
San Martin de Pangoa - Junin, 2023?

b) ¢Qué nivel influencia tiene el uso de juegos dirigidas y el aprendizaje
del area de matemética en el rendimiento académico de los
estudiantes del primer grado de la Institucion Educativa N° 2077 —
Distrito de San Martin de Pangoa - Junin, 2023?

c) ¢Cual es la influencia del uso de juegos con materiales y el

aprendizaje del area de matematica en el rendimiento académico de



los estudiantes de la Institucion Educativa N° 2077 — Distrito de San
Martin de Pangoa - Junin, 2023?
Formulacion de objetivos
1.4.1. Objetivo general
Determinar el nivel de influencia que tienen los juegos educativos y
aprendizaje del &reade matematica en el rendimiento académico de los estudiantes
del primer grado de la Institucion Educativa N° 2077 — Distrito de San Martin
de Pangoa - Junin, 2023
1.4.2. Objetivos especificos
a) Determinar la influencia que tiene el uso de juegos libres en el
nivel de aprendizaje del area de matematica en el rendimiento
académico de los estudiantes del primer grado de la Institucion
Educativa N° 2077 — Distrito de San Martin de Pangoa - Junin,
2023
b) Establecer el nivel de influencia que tiene el uso de juegos
dirigidas y el aprendizaje del area de matematica en el rendimiento
académico de los estudiantes del primer grado de la Institucion
Educativa N° 2077 — Distrito de San Martin de Pangoa - Junin,
2023
c) Evaluar la influencia que tiene el uso de juegos con materiales y el
aprendizaje del area de matematica en el rendimiento académico de
los estudiantes del primer grado de la Institucion Educativa N° 2077

— Distrito de San Martin de Pangoa - Junin, 2023.



1.5.

Justificacion de la investigacion.

La ensefianza de las matematicas en los primeros grados de educacion
secundaria es fundamental para el desarrollo de habilidades cognitivas basicas
que los estudiantes necesitan a lo largo de su vida académica y profesional. Sin
embargo, en muchas instituciones educativas, los métodos tradicionales de
ensefianza de las matematicas a menudo no logran captar el interés de los
estudiantes, lo que puede generar desmotivacion y dificultades en la comprension
de los conceptos. Esta situacion puede afectar negativamente el rendimiento
académico y limitar el potencial de aprendizaje de los estudiantes en el area de
matematicas.

En este sentido, los juegos educativos se presentan como una alternativa
innovadora y eficaz para mejorar el aprendizaje de las matematicas, ofreciendo
un enfoque mas dinamico, interactivo y ladico que favorece la participacion
activa de los estudiantes. Diversos estudios han demostrado que los juegos
educativos pueden aumentar la motivacién, promover el trabajo en equipo,
mejorar la resolucion de problemas y facilitar la comprension de conceptos
abstractos, como los que se abordan en matematicas. Ademas, los juegos
permiten que los estudiantes se enfrenten a desafios en un ambiente relajado y
divertido, lo que puede contribuir a mejorar su rendimiento académico en general.

La Institucion Educativa N° 2077, ubicada en el distrito de San Martin de
Pangoa, enfrenta desafios en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las
matematicas, especialmente en el primer grado, donde los estudiantes necesitan
una base sélida para enfrentar los retos matematicos de grados posteriores.

Actualmente, el uso de métodos tradicionales en la ensefianza de las matematicas



1.6.

ha mostrado limitaciones, ya que no todos los estudiantes responden de igual
manera a estos enfoques, y algunos pueden experimentar frustracion o desinterés.

En este contexto, la presente investigacion adquiere importancia al tener
como proposito analizar la influencia de los juegos educativos en el aprendizaje
de matematicas y en el desempefio académico de los estudiantes de primer grado
de la institucion educativa mencionada. Al implementar juegos educativos en el
aula, se espera que los estudiantes no solo mejoren su comprension de los
conceptos matematicos, sino que también desarrollen habilidades como el
razonamiento l6gico, la resolucion de problemas y la creatividad, lo que podria
tener efectos positivos en su rendimiento académico general.

Ademas, esta investigacion tiene el potencial de aportar informacion
valiosa sobre la efectividad de los juegos educativos como herramienta
pedagdgica, lo cual puede ser de gran utilidad para los docentes, autoridades
educativas y otros profesionales del ambito escolar. La integracion de estos
juegos en el curriculo podria representar una innovacion pedagdgica significativa,
promoviendo un cambio en los métodos de ensefianza que favorezca un
aprendizaje mas activo y participativo.

Por otro lado, los resultados de este estudio podrian servir como base para
futuras investigaciones y acciones que busquen mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje en otras areas del conocimiento, no solo en matematicas, sino
también en otras disciplinas que se beneficien de enfoques ltdicos y creativos.
Limitaciones de la investigacion.

Las restricciones de la investigacion son factores que pueden afectar el
alcance y los resultados del estudio, por lo que es fundamental reconocerlas para

interpretar de manera adecuada los hallazgos. A continuacién, se describen las



principales limitaciones del estudio titulado "Los juegos educativos en el
aprendizaje del area de matematicas y el rendimiento académico de los
estudiantes del primer grado de la Institucion Educativa N° 2077 — Distrito de
San Martin de Pangoa - Junin, 2023":

1. Limitacion temporal:

El estudio se lleva a cabo durante el afio 2023, lo que limita la posibilidad
de observar los efectos a largo plazo de la implementacion de los juegos
educativos en el aprendizaje de las matematicas. Dado que el estudio se
enfoca en un periodo corto, los resultados reflejan solo los efectos inmediatos
de esta estrategia en el rendimiento académico de los estudiantes durante ese
tiempo especifico.

2. Limitacion de la muestra:

La investigacion esta restringida a una muestra de estudiantes del primer
grado de la Institucion Educativa N° 2077, lo que implica que los resultados
no pueden generalizarse a otras instituciones educativas ni a estudiantes de
otros grados. Ademaés, el tamafio de la muestra puede limitar la
representatividad de los resultados si no se seleccionan adecuadamente los
grupos de estudiantes que participaran en la investigacion.

3. Limitacion metodoldgica:

La investigaciéon utilizard principalmente métodos cuantitativos y
cualitativos basados en evaluaciones académicas y observaciones en el aula.
Sin embargo, la investigacion no incluye entrevistas profundas con
estudiantes, padres o docentes que puedan ofrecer una perspectiva mas
detallada sobre los efectos de los juegos educativos en el aprendizaje.

Ademas, el disefio experimental no contempla un grupo de control que
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permita comparar los resultados de los estudiantes que utilizan juegos
educativos con aquellos que no los usan, lo que puede limitar la validez
interna del estudio.

Limitacion de recursos:

La implementacion de juegos educativos requiere recursos especificos,
como materiales didacticos, tecnologia o acceso a plataformas digitales. Si
bien se buscara adaptar los juegos a los recursos disponibles en la institucion,
las limitaciones materiales pueden afectar la variedad y calidad de los juegos
educativos utilizados, lo que podria influir en los resultados del estudio.
Limitacion en el tipo de juegos educativos:

La investigacion se centra nicamente en juegos educativos relacionados
con las matematicas, lo que excluye otros tipos de juegos que podrian tener
beneficios en otras areas del aprendizaje. Ademas, los juegos seleccionados
deben estar alineados con el curriculo y los objetivos educativos establecidos,
lo que podria restringir la variedad de enfoques lidicos que se pueden
explorar.

Limitacion en la evaluacion del rendimiento académico:

Aunque se evaluara el rendimiento académico de los estudiantes
mediante pruebas de matematicas, la medicion de este rendimiento se basa
unicamente en los resultados de las evaluaciones del area de matematicas.
Sin embargo, el rendimiento académico es un fendmeno complejo que
involucra maltiples factores, como el entorno familiar, el apoyo emocional y
el esfuerzo individual, los cuales no se consideraran de manera exhaustiva en

esta investigacion.
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7.

Limitacion en la implementacion de los juegos educativos:

La implementacién de los juegos educativos dependera de la disposicién
y habilidades del docente para adaptar las actividades al aula. La falta de
capacitacion especifica en el uso de estos juegos podria afectar la forma en
que se integran en el proceso de ensefianza, limitando los resultados positivos
que se podrian obtener con una implementacion mas estructurada y
especializada.

Limitacion en el contexto cultural y social:

El contexto social y cultural del distrito de San Martin de Pangoa puede
influir en la manera en que los estudiantes interactian con los juegos
educativos. Factores como el acceso limitado a tecnologia, las diferencias en
los estilos de aprendizaje y las caracteristicas socioeconémicas de los
estudiantes pueden influir en los resultados de la investigacion, haciendo que
los hallazgos no sean completamente aplicables a otros contextos educativos.

Estas limitaciones deben ser consideradas al interpretar los resultados de
la investigacion, ya que pueden influir en la generalizacién de los hallazgos
y en la implementacion de las recomendaciones derivadas del estudio. Sin
embargo, a pesar de estas limitaciones, el estudio sigue siendo relevante y
puede aportar valiosa informacion sobre el impacto de los juegos educativos
en el aprendizaje de las matematicas y en el rendimiento académico de los

estudiantes.
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2.1.

CAPITULO I
MARCO TEORICO
Antecedentes de estudio
2.1.1. Anivel internacional

Varona, E. (2003), en su tesis sobre “La ensefianza de la matematica a
través de los juegos en Cuba” sustentada en la Universidad Nacional Mayor de
San Marcos, llego a la siguiente conclusion:

La actividad es el fundamento esencial de todo conocimiento humano, y
el juego, cuando se organiza con un proposito definido, despierta el interés por
explorar y descubrir el entorno.

Los juegos didacticos son una herramienta valiosa para estimular la
actividad cognitiva y contribuir al desarrollo integral de la personalidad. A través
del juego, el estudiante reconoce su individualidad, descubre sus habilidades y
comprende los logros que se pueden alcanzar al apoyarse en el aprendizaje

colaborativo, més alla del esfuerzo personal.
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Ademas, el juego fortalece la comunicacion entre compafieros, fomenta
la cooperacion y el intercambio de ideas, y potencia la capacidad para trabajar en
equipo.

Gomez, T, Patricia, O y Rodriguez, S. (2015). La Actividad Ludica
como Estrategia Pedagogica para Fortalecer el Aprendizaje de los Nifios de la
Institucion Educativa Nifio Jesus de Praga, 2015 Ibagué, Tolima, la Universidad
del Tolima (Colombia) sefiala que, tras el trabajo de campo, se arribd a las
siguientes conclusiones:

El proyecto de investigacion formativa favorecio el desarrollo de procesos
de formacion integral y resulté significativo para el aprendizaje de los nifios de la
institucién educativa. Asimismo, en los docentes impulsé una reflexion critica
sobre su préactica pedagdgica, orientandolos hacia la innovacion. En el caso de los
padres de familia, se produjo una reconceptualizacion del conocimiento,
destacando los beneficios del uso de la ludica como una estrategia efectiva para
apoyar los procesos educativos de sus hijos.

Miller y Smith (2016) en los Estados Unidos, se exploré como los juegos
digitales pueden influir en la comprension de conceptos matematicos entre
estudiantes de primaria. Los resultados mostraron que los estudiantes que
utilizaron juegos educativos interactivos aumentaron su comprension y lograron
mejores rendimientos en pruebas de matematicas en comparacion con aquellos
gue no utilizaron estas herramientas.

Los hallazgos indicaron que el uso de juegos de mesa interactivos mejoro
tanto la motivacion como el rendimiento académico en matematicas de los
estudiantes de primaria, pues fomentaban un ambiente de aprendizaje

colaborativo y divertido.
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Deterding et al. (2011) sobre gamificacion en el aula muestra como los
elementos de los juegos (como recompensas, niveles y desafios) pueden aumentar
el compromiso de los estudiantes con las materias académicas. En el caso
especifico de las matematicas, se observo que la integracion de técnicas de
gamificacion ayudé a mejorar tanto la motivacion como el rendimiento
académico de los estudiantes, ya que convertia el aprendizaje en una experiencia
mas interactiva y atractiva.

A través de actividades disefiadas especificamente para ensefiar conceptos
matematicos, los estudiantes desarrollaron habilidades cognitivas criticas y
mejoraron su rendimiento académico en matematicas.

2.1.2. A nivel nacional

Ponce C. (2018) En su titulo de investigacion titulado: Jugando con la
Matematica para optar el titulo de segunda especialidad en Didactica de la
educacion Primaria de la Universidad Nacional Herminio Valdizan La
investigacion se llevd a cabo con el propdsito de mejorar el uso de estrategias en
la ensefianza del area de matematicas, transformando y mejorando mi practica
pedagdgica. Se trata de una investigacion de enfoque cualitativo, fundamentada
en el tipo de Investigacion - Accion Pedagogica, con un disefio que abarca la
deconstruccion, reconstruccion y evaluacion de la efectividad de la préactica. El
grupo de cambio estuvo compuesto por 32 estudiantes de segundo grado, seccion
"A", de entre 6 y 7 afios de edad, de la institucién educativa mencionada.

Para la reconstruccion de la teoria explicita, se utilizaron técnicas
bibliogréficas y el analisis de documentos de investigaciones previas. Los datos
obtenidos fueron analizados mediante la triangulacion de fuentes, seguido del

cruce de la informacion, para luego interpretar y dar significado a las categorias
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y subcategorias, lo que permitié llegar a conclusiones sobre los principales
hallazgos relacionados con la mejora de mi practica pedagdgica. Este trabajo de
investigacion contribuira al campo educativo, ya que logré implementar la
estrategia del juego en matematicas, utilizando los 4 pasos de George Pdlya en la
comprension y resolucion de problemas, lo cual favorece el desarrollo de
habilidades en los nifios.

Galarza, C. (2017). En su investigacion titulada: Relacion entre el nivel
de habilidades sociales y el clima social familiar de los adolescentes de la I.E.N
Fey Alegria 11, Comas - 2012, La Universidad Nacional de Educacion de Lima,
Peru, reporta haber llegado a las siguientes conclusiones: La mayoria de los
estudiantes presentan un nivel de habilidades sociales que oscila entre medio y
bajo, lo cual podria predisponerlos a adoptar conductas violentas, a no enfrentar
adecuadamente sus problemas, a tener una baja autoestima, a carecer de
relaciones interpersonales saludables y a no ser asertivos, lo que dificultaria el
logro de sus objetivos y metas, limitando su capacidad para actuar como agentes
de cambio en la sociedad.

En cuanto a las habilidades sociales de asertividad, comunicacion y toma
de decisiones, la mayoria de los estudiantes muestra un nivel medio con tendencia
a bajo, con porcentajes de (47.79%), (44.75%) y (42.03%) respectivamente. Esta
situacién es desfavorable, ya que estas habilidades pueden reforzarse a lo largo
del crecimiento y desarrollo de la persona, alcanzando un nivel alto que permitira
a los estudiantes enfrentar con mayor éxito los desafios de la vida diaria y mejorar
sus relaciones interpersonales.

(Apaza, 2017) En su investigacion titulada “Aplicacion de los juegos

tradicionales en el desarrollo de la inteligencia emocional de los nifios y nifias de
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5 afios de la IEI Cuna Jardin Emanuel de Cusco 20177, se plantea como objetivo
evaluar si los juegos educativos tradicionales son efectivos para desarrollar la
inteligencia emocional de los nifios. ElI enfoque de la investigacion fue
cuantitativo, y la metodologia empleada fue experimental con un disefio cuasi-
experimental. La muestra estuvo compuesta por 22 nifios, y los instrumentos
utilizados incluyeron preguntas basicas y una ficha de observacion, que permitio
monitorear el progreso de los participantes. Los resultados de la evaluacion inicial
mostraron que el nivel de inteligencia emocional de los nifios estaba por debajo
del promedio. Sin embargo, en la evaluacion post-test, el 64% de los nifios
alcanzé un nivel superior, lo que demuestra que los juegos educativos
tradicionales son efectivos para desarrollar habilidades emocionales,
promoviendo mayor estabilidad y seguridad en los estudiantes.
2.1.3. Anivel local

Angulo & Fabian (2022) en su investigacion titulada: La investigacion
titulada “Juegos educativos y el desarrollo de las emociones en estudiantes de 4
afios de la Institucion Educativa Inicial San José de Pozuzo — 2022” de la
Universidad Nacional Alcides Carrion, cuyo objetivo fue determinar la relacion
entre los juegos educativos y el desarrollo de las emociones de los estudiantes de
4 afios de dicha institucion, se baso en una matricula de 23 nifios para el afio 2022,
con una muestra igual de 23 nifios. Se utilizaron 24 items para evaluar los juegos
educativos y 24 para medir el desarrollo emocional, empleando métodos de
investigacion y fichas de observacion. Los resultados permitieron confirmar la
hipétesis de que existe una relacion significativa entre los juegos educativos y el
desarrollo emocional de los estudiantes de 4 afios de la I.E.l. San José de Pozuzo

en el 2022, eliminando la hipotesis nula. Se concluye que hay una correlacion
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2.2.

positiva entre las variables de juegos educativos y el desarrollo emocional, lo que
indica que la implementacion de juegos educativos favorece el desarrollo
emocional de los nifios.

Albino & Carhuamaca (2023) En su trabajo titulado "Las habilidades
socioemocionales y las actividades musicales en los nifios de 4 afios de edad de
la Institucion Educativa Inicial 'Cipriano Proafio’ N° 35001 del distrito de
Chaupimarca”, el objetivo fue determinar la relacién entre las habilidades
socioemocionales de los nifios de cuatro afios de la institucion y las actividades
musicales. La investigacion fue de tipo correlacional causal y se trabajé con una
muestra de 36 nifios seleccionados de manera estratificada intencional. Se
concluy6 que existe una correlacion significativa entre las habilidades sociales y
emocionales de los nifios y las actividades musicales, demostrando que aquellos
nifios que participan activamente en actividades musicales logran un nivel
satisfactorio en el desarrollo de sus habilidades sociales y emocionales.

Bases tedricas - cientificas
2.2.1. Juegos Educativas

Concepto

Vygostsky Considera que el juego es una actividad fundamental para el
desarrollo de los nifios. El juego es una actividad social que ayuda a los nifios a
desarrollar sus habilidades cognitivas, sociales y afectivas. El juego es una
herramienta para el aprendizaje que permite a los nifios explorar significados
alternativos y adquirir roles complementarios.

Vigotsky consideraba que el juego es una necesidad de los nifios para
reproducir el contacto con los demas. A través del juego, los nifios pueden

aprender a cooperar con otros y a adoptar habitos y habilidades sociales.
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FLAG (2020) Nuestros juegos educativos transforman el aprendizaje en
una experiencia divertida y envolvente. En lugar de escuchar a un profesor,
puedes mejorar tus habilidades simplemente jugando con nuestros emocionantes
desafios. Los nifios aprenderan a contar a traves de retos numéricos. jCompleta
modelos complejos y gana recompensas al superarlos! Ademas, ofrecemos una
amplia gama de desafios matematicos que combinan operaciones basicas con
acciones especiales, como sumas, restas, multiplicaciones y divisiones, todo de
una manera innovadora y entretenida en estos juegos educativos para nifios.

Cada uno de nuestros juegos estd disefiado para estimular tu mente.
iResuelve problemas interesantes, responde acertijos y expande los limites de tu
imaginacion! Ya sea que tengas 5, 15 o 50 afios, tenemos el desafio educativo
ideal para ti. Todos los juegos de nuestra coleccién presentan personajes
vibrantes, sonidos divertidos y un enfoque educativo. jAprende a graficar las
coordenadas X e Y y pon a prueba tus conocimientos de geometria mientras te
diviertes!

La infancia es una etapa crucial de aprendizaje en la que los nifios
desarrollan las habilidades fundamentales para interactuar con el entorno que los
rodea. En este contexto, los juegos juegan un papel didactico esencial, ya que
favorecen el desarrollo integral desde tempranas edades. A través del juego, los
nifios exploran, aprenden, se relacionan con adultos por primera vez, desarrollan
su personalidad, habilidades sociales e intelectuales, y resuelven conflictos.
Durante los primeros dos o tres afios de vida, los nifios estan enfocados en su
propio mundo y no saben cdmo jugar con otros nifios ni participar en actividades
compartidas. Sin embargo, a partir de los cuatro afios, comienzan a interactuar

con sus compafieros y a compartir juegos, iniciando su proceso de socializacion.
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Los nifios juegan principalmente por diversion, y son ellos mismos
quienes establecen las reglas y los objetivos a seguir. Es fundamental entender
los beneficios que los juegos y juguetes aportan al aprendizaje infantil y verlos
como herramientas educativas por derecho propio. Estos recursos didacticos
ofrecen objetivos, reglas, coordinacion, resolucion de problemas, interaccion,
entre otros aspectos, presentados en forma de historias. Ademas, satisfacen
necesidades basicas para el aprendizaje y facilitan el entretenimiento, la
distraccion, la motivacion, la satisfaccion personal, la interaccion social y la
emocion.

El juego, por otro lado, fomenta el trabajo en equipo, la creatividad y el
aprendizaje significativo. Ademas, estimula la imaginacién y favorece el
desarrollo de habilidades de coordinacién y control motor.

La mayoria de los especialistas coinciden en que los métodos ladicos
facilitan la asimilacion de conocimientos de una manera mas divertida y atractiva,
generando una experiencia agradable y positiva. Es por ello que nacieron los
juegos educativos, los cuales ayudan a los nifios a aprender y a mejorar su
rendimiento en diversas areas. Les ensefian la actitud adecuada para estudiar y las
habilidades necesarias para ello. Estos juegos no solo se utilizan en las aulas para
mantener el interés de los nifios y romper con la rutina de aprendizaje, sino que
también se pueden emplear en el hogar. De hecho, son una excelente herramienta
para involucrar a los nifios mayores en el proceso de aprendizaje de los mas
pequefios de una manera relajada. Ademas, contribuyen al fortalecimiento y la
actualizacion de los conocimientos en los adultos.

Existen numerosos tipos de juegos educativos que abordan temas como

matematicas, ciencia, literatura, idiomas y practicamente cualquier otra materia.
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Sin embargo, cada juego esta disefiado para desarrollar habilidades especificas
mas alla del proceso de aprendizaje. Los juegos emocionales, por ejemplo,
fomentan la tolerancia y la solidaridad, mientras que los juegos mentales
desarrollan la concentracion, la logica y la capacidad de observacién. Por otro
lado, los juegos de comportamiento promueven valores como la perseverancia, la
disciplina y el respeto.

El docente ha asumido un papel crucial en el desarrollo de los juegos
educativos, ya que es responsable de guiar todo el proceso de ensefianza y
aprendizaje. Su rol en la promocidn y creacién de estos entornos, actividades y
juegos es esencial. Una de las técnicas mas relevantes en la actualidad para
integrar el juego en el &mbito educativo es la gamificacion, la cual se basa en una
metodologia activa en la que el aprendizaje se logra a través del juego. Aunque
el aprendizaje también podria ocurrir sin el juego, este ultimo sirve como un
factor de motivacidn para los estudiantes. El objetivo de la gamificacion es captar
la atencion de los alumnos a través del juego especifico que se esté llevando a
cabo. De esta manera, cuando la educacidn se convierte en una experiencia ludica,
los estudiantes muestran un mayor interés por adquirir nuevos conocimientos.

Juegos libres

Los juegos libres son aquellos en los que no existen reglas estrictas
impuestas por un adulto o un organizador, y los nifios tienen la libertad de decidir
qué hacer, como jugar y qué materiales utilizar. Estos juegos fomentan la
creatividad, la autonomia y el desarrollo social y emocional de los nifios, ya que

les permiten explorar su entorno de una manera mas natural y sin restricciones.
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Caracteristicas de los Juegos Libres:
Autonomia y Decision Propia: Los nifios son los principales actores en el
juego, tomando decisiones sobre qué hacer, cuando hacerlo y con quién
hacerlo. Esto les da la oportunidad de desarrollar habilidades de toma de
decisiones y de resolucién de problemas.
Creatividad e Imaginacion: En los juegos libres, los nifios pueden crear sus
propias reglas, historias y escenarios. Esto fomenta su creatividad, ya que
tienen que inventar cosas a partir de lo que tienen a mano.
Interaccion Social: Muchos juegos libres involucran la interaccidn con otros
nifios. Esto les permite desarrollar habilidades sociales como la cooperacién,
la empatia, el liderazgo y la resolucion de conflictos.
Desarrollo Emocional: Los juegos libres también ayudan a los nifios a
manejar sus emociones, ya que les permite experimentar tanto momentos de
éxito como de frustracion sin la presién de un adulto.
Exploracion y Aprendizaje Auténtico: A través de estos juegos, los nifios
exploran el mundo que los rodea. Pueden aprender sobre su entorno, sobre si
mismos Yy sobre las relaciones con los demas, todo ello de manera organica y
no forzada.

Tipos de Juegos Libres:
Juegos al aire libre: Correr, saltar, trepar, juegos de pelota, etc. Estos
fomentan la actividad fisica y el desarrollo motor.
Juegos de construccion: Como bloques, legos o materiales reciclados,
donde los nifios pueden construir lo que se les ocurra, estimulando su

creatividad y habilidades de resolucion de problemas.
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e Juegos simbolicos o de rol: Donde los nifios asumen roles como médicos,
maestros, superhéroes, etc., lo cual les ayuda a entender el mundo social y
desarrollar habilidades cognitivas.

Beneficios de los Juegos Libres:

e Desarrollo Cognitivo: Ayudan a los nifios a desarrollar habilidades
cognitivas al explorar, experimentar y resolver problemas por si mismos.

o Desarrollo Social: Favorecen las interacciones entre nifios y el aprendizaje
de normas sociales, trabajo en equipo, y empatia.

o Salud Fisica: Los juegos al aire libre, en particular, promueven la actividad
fisica y el bienestar general.

e Autonomia: Los nifios aprenden a tomar decisiones y ser responsables de
sus acciones, lo cual es fundamental para su desarrollo personal.

Los juegos libres son fundamentales en enfoques pedagdgicos como la
educacion Montessori o0 la educacion Reggio Emilia, donde se valora mucho la
iniciativa y la exploracion auténoma del nifio. Los adultos en estos enfoques
actuan como facilitadores del aprendizaje, proporcionando materiales y espacio,
pero dejando que los nifios lideren su proceso de aprendizaje a través del juego.

Los juegos libres son esenciales para el desarrollo integral de los nifios,
ya que permiten que aprendan de manera natural y significativa, sin la presion de
reglas estrictas. Ademas, contribuyen al desarrollo de habilidades importantes
tanto a nivel individual como social.

Juegos dirigidas

Los juegos dirigidos son aquellos en los que un adulto, educador o
facilitador establece las reglas, los objetivos y la estructura del juego. A diferencia

de los juegos libres, en los juegos dirigidos hay una mayor intervencion por parte
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del adulto, que guia a los nifios a través del proceso, proporcionando instrucciones
y asegurandose de que se sigan ciertas pautas durante el juego.
Caracteristicas de los Juegos Dirigidos:

1. Estructura y Reglas Claras: En los juegos dirigidos, las reglas y los
objetivos del juego estan preestablecidos. Los nifios deben seguir estas reglas
durante todo el juego, lo que les ayuda a aprender a respetar normas y trabajar
dentro de un marco organizado.

2. Intervencion del Adulto: Un educador o facilitador es quien organiza, guia
y supervisa el desarrollo del juego. El adulto puede adaptar las instrucciones
segun las necesidades del grupo y garantizar que los objetivos educativos
sean alcanzados a lo largo del juego.

3. Objetivos Especificos de Aprendizaje: A diferencia de los juegos libres, los
juegos dirigidos suelen tener un propdsito claro. Este puede estar relacionado
con el aprendizaje de contenidos especificos, como habilidades cognitivas,
matematicas, lenguaje, resolucion de problemas o habilidades sociales.

4. Competencia y Colaboracién: Dependiendo de la naturaleza del juego, los
nifios pueden participar de manera competitiva o cooperativa. Por ejemplo,
pueden jugar en equipo para resolver un problema o competir para alcanzar
un objetivo comun, lo que fomenta tanto el trabajo en equipo como la
competencia sana.

5. Evaluacion Continua: Durante los juegos dirigidos, el facilitador puede
realizar una evaluacion continua del comportamiento de los nifios, el
progreso en el juego y la comprensiéon de los conceptos ensefiados. Esto
permite realizar ajustes en el proceso de ensefianza-aprendizaje de manera

efectiva.
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Tipos de Juegos Dirigidos:
Juegos de Mesa: Son juegos como el ajedrez, damas, 0 juegos de cartas que
siguen reglas estrictas. Estos juegos suelen fomentar habilidades de
pensamiento estratégico, toma de decisiones y planificacion.
Juegos de Grupo: Como juegos de equipo donde los nifios trabajan juntos
para lograr un objetivo comun, como la cuerda floja o juegos con obstaculos.
Estos fomentan la cooperacién, la comunicacion y el trabajo en equipo.
Juegos de Rol o Simbolicos: Juegos en los que los nifios asumen roles
predefinidos (como médicos, profesores, etc.) y siguen una narrativa guiada
por el adulto. Esto puede ser Gtil para ensefiar normas sociales, valores y
habilidades emocionales.
Juegos Cognitivos: Estos son juegos disefiados para estimular habilidades
mentales especificas, como juegos de matematicas, acertijos, 0 juegos que
trabajan con el lenguaje y la memoria. Un ejemplo puede ser un juego de
"busqueda del tesoro™ en el que los nifios deben resolver problemas
matematicos para avanzar.
Juegos de Actividad Fisica: Actividades estructuradas que siguen una serie
de reglas, como juegos de futbol, baloncesto, carreras, etc. Estos promueven
la actividad fisica, la coordinacion y el trabajo en equipo.

Beneficios de los Juegos Dirigidos:
Desarrollo de Habilidades Especificas: Al tener objetivos de aprendizaje
claros, los juegos dirigidos pueden centrarse en desarrollar habilidades
especificas, como la atencidn, la memoria, la l6gica matematica, la lectura o

las habilidades motoras.
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Mejora del Pensamiento Estratégico: Muchos juegos dirigidos requieren
que los nifios piensen estratégicamente, tomen decisiones rapidas o resuelvan
problemas de manera creativa, lo que fortalece sus habilidades cognitivas.
Aprendizaje de Normas Sociales: Los juegos con reglas ensefian a los nifios
a esperar su turno, respetar las normas y manejar la frustracion, lo cual es
importante para su desarrollo social.
Desarrollo de la Autodisciplina: Al seguir las reglas del juego y esperar el
turno o respetar a los demas jugadores, los nifios aprenden la importancia de
la disciplina y el autocontrol.
Fomento del Trabajo en Equipo: En juegos dirigidos donde los nifios
juegan en equipo, aprenden a colaborar, compartir responsabilidades y
trabajar hacia un objetivo coman.
Facilitacion del Aprendizaje Guiado: Estos juegos pueden ser muy Utiles
cuando se busca ensefiar conceptos o habilidades especificas, porque el
facilitador puede intervenir para guiar y corregir el proceso de aprendizaje en
tiempo real.

Ejemplos de Juegos Dirigidos en el Aula:
Juegos de matematicas: Juegos como "bingo de numeros" o "quiz de
multiplicacién” donde los estudiantes deben seguir reglas para resolver
problemas matematicos.
Juegos de rol: Juegos en los que los estudiantes representan diferentes roles
(por ejemplo, un banco, una tienda) y deben interactuar siguiendo reglas
establecidas, lo cual puede ensefiar habilidades de comunicacion y

matematicas aplicadas.
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e Juegos de construccion: Usar blogques o materiales manipulativos para
seguir ciertas instrucciones, lo que ayuda a desarrollar habilidades de
resolucion de problemas y creatividad.

Diferencias con los Juegos Libres:

e Estructura: Los juegos dirigidos tienen una estructura mas rigida, con reglas
y objetivos establecidos por un adulto, mientras que los juegos libres son mas
espontaneos y abiertos.

e Propésito educativo: Los juegos dirigidos tienen un proposito claro de
ensefianza, mientras que en los juegos libres el aprendizaje puede surgir de
forma mas organica y a través de la exploracion autbnoma.

e Intervencion del adulto: En los juegos dirigidos, el adulto juega un rol
activo en guiar el juego y asegurar que se sigan las reglas, mientras que en
los juegos libres el adulto generalmente se limita a observar o intervenir
minimamente.

Los juegos dirigidos son herramientas poderosas en el ambito educativo,

ya que permiten ensefiar y reforzar conceptos especificos de manera divertida y

estructurada. Ademas, son excelentes para fomentar el trabajo en equipo, el

respeto por las normas y el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales.
Juegos con materiales
Los juegos con materiales son una excelente manera de estimular el
aprendizaje de los nifios a través de la manipulacion de objetos fisicos, que les

permite explorar conceptos y desarrollar habilidades de forma concreta y

sensorial. Estos juegos son especialmente Gtiles en el &mbito educativo, ya que

permiten que los nifios interactien con el mundo que los rodea y aprendan de

manera activa y practica.
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Caracteristicas de los Juegos con Materiales:
Manipulacién de Objetos Fisicos: Los nifios utilizan materiales tangibles,
como bloques, pelotas, fichas, cartas, figuras geométricas, materiales
reciclados, entre otros, para jugar. Esto les permite experimentar de manera
concreta los conceptos que estan aprendiendo.
Estimulacion Sensorial: A través de la manipulacion de diferentes
materiales, los nifios estimulan sus sentidos (vista, tacto, oido, etc.), lo que
favorece su desarrollo cognitivo y fisico. El contacto con diversos tipos de
texturas, colores y formas puede aumentar la conciencia espacial y la
coordinacion motriz.
Aprendizaje Activo: Los juegos con materiales fomentan la participacion
activa de los nifios, lo que significa que estan involucrados en el proceso de
aprendizaje de manera directa, en lugar de recibir solo informacion tedrica.
Creatividad y Resolucion de Problemas: Los materiales permiten a los
nifios crear y construir de manera libre o guiada, lo que fomenta su
creatividad y habilidades para resolver problemas de forma autbnoma o en
colaboracion con otros.
Desarrollo de Habilidades Cognitivas y Sociales: Dependiendo del tipo de
material y juego, estos pueden ayudar a desarrollar habilidades como el
razonamiento l6gico, la coordinacidn, el trabajo en equipo y la comunicacion
entre los nifos.

Tipos de Juegos con Materiales:
Juegos de Construccién: Blogues de construccién (como los LEGOS, cubos
de madera, bloques de espuma): Estos materiales permiten a los nifios crear

estructuras, formas y figuras, lo que desarrolla su pensamiento ldgico,
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espacial y su creatividad. A medida que construyen, los nifios también
aprenden sobre proporciones, equilibrio y simetria.

Juegos de piezas encajables: Como las piezas de rompecabezas o cubos de
diferentes formas que los nifios deben encajar o combinar para formar figuras
especificas o crear nuevas estructuras.

Juegos de Manipulacion: Piedras, conchas, botones, cuentas (materiales
pequefios y diversos): Se pueden utilizar para contar, clasificar, ordenar por
colores, tamafios o formas. Estos juegos ayudan a desarrollar habilidades
matematicas basicas como contar, sumar y clasificar.

Juegos con arcilla o plastilina: Los nifios pueden moldear figuras o crear
objetos, lo que favorece su motricidad fina, ademéas de estimular su
creatividad.

Juegos de Clasificacion y Ordenacidon: Tarjetas con imagenes, nUmeros o
letras: Los nifios pueden clasificar las tarjetas por categorias (colores,
animales, nUmeros, etc.) o asociar cartas con palabras o imagenes. Esto ayuda
en el desarrollo de la memoria, el vocabulario y las habilidades cognitivas.
Bolsas de materiales diversos: Puedes poner diferentes objetos en una bolsa
(como botones, piedras, hilos) y pedirles a los nifios que los clasifiquen segin
diferentes criterios: tamafio, color, forma, peso, etc.

Juegos de Rol con Materiales: Cajas de herramientas, utensilios de cocina,
disfraces: Los nifios pueden simular actividades cotidianas como cocinar,
hacer reparaciones, 0 jugar a ser médicos 0 maestros. Esto les permite
aprender sobre el mundo social y desarrollar habilidades emocionales como

la empatia y el trabajo en equipo.
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Juegos de Materiales Didacticos: Abaco: Es un material tradicional que
ayuda a los nifios a comprender conceptos de matematicas, como la suma,
resta, multiplicacion y division, de forma concreta.
Cuentas o fichas de colores: Se utilizan para ensefiar conceptos de
matematicas como la cantidad, la comparacion de tamafios y la relacién entre
numeros.
Juegos Sensoriales: Arena, agua, arroz, maiz: Estos materiales pueden
utilizarse para juegos sensoriales en los que los nifios exploran diferentes
texturas y realizan actividades como llenar y vaciar recipientes, cavar, 0
clasificar objetos pequefios dentro del material. Esto favorece el desarrollo
de la coordinacion motriz fina y la exploracion sensorial.

Beneficios de los Juegos con Materiales:
Desarrollo Cognitivo: A través de la manipulacion de materiales, los nifios
tienen la oportunidad de aprender conceptos abstractos de manera mas
tangible. Por ejemplo, en matematicas, los materiales pueden ayudar a
entender los nimeros, la suma y la resta de forma concreta.
Desarrollo de la Motricidad Fina: Los juegos con materiales pequefios o
de construccion requieren que los nifios realicen movimientos precisos con
las manos, lo que mejora su destreza manual y coordinacién motriz fina.
Estimulo de la Creatividad: Los materiales permiten a los nifios expresar
su creatividad al construir, disefiar, 0 imaginar nuevos objetos y escenarios.
Esto les ayuda a pensar de manera innovadora y a encontrar soluciones a los
problemas que puedan surgir durante el juego.
Fomento de la Resolucidn de Problemas: Al interactuar con materiales, los

nifios enfrentan desafios que deben resolver. Ya sea encajar piezas, ordenar
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objetos o inventar una construccion, estos juegos fomentan habilidades de
resolucion de problemas.

5. Habilidades Sociales: Los juegos en grupo con materiales como bloques o
figuras fomentan la colaboracion, la negociacién y la comunicacién entre los
nifios. Aprenden a compartir recursos, esperar su turno y trabajar en equipo.

6. Aprendizaje Activo y Experiencial: Los nifios aprenden a través de la
accion, no solo a través de la teoria. Al manipular materiales, se involucran
activamente en su propio proceso de aprendizaje.

Ejemplos de Actividades con Materiales en el Aula:

e Juego con bloques de construccidn: Crear estructuras o formas geométricas
y luego discutir sobre las propiedades de los objetos construidos (alturas,
simetria, equilibrio).

o Contar con cuentas o botones: Usar botones de diferentes colores para
ensefiar sumas, restas o clasificaciones.

e Plastilina para modelar figuras: Crear formas geométricas o figuras
relacionadas con un tema especifico, como animales o personajes de una
historia.

e Busqueda del tesoro con pistas y materiales: Esconder pequefios objetos o
cartas con pistas que los nifios deben encontrar y resolver.

Los juegos con materiales son una forma fantastica de enriquecer el
proceso de aprendizaje, ya que permiten a los nifios aprender de forma activa y
tangible, desarrollando habilidades cognitivas, sociales, emocionales y motoras.
Ademas, favorecen la creatividad, la resolucion de problemas y el pensamiento

critico, aspectos esenciales para el desarrollo integral de los nifios.
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Los mejores juegos educativos

Nuestros juegos educativos online han demostrado ser una herramienta de
aprendizaje eficaz tanto para el uso en el aula como en el hogar. Todos los dias
miles de nifios, padres y educadores de 12 paises utilizan nuestros juegos
infantiles como herramienta educativa.

La popularidad de nuestros juegos infantiles se debe a que cada uno de
ellos incorporaran indicaciones verbales, soportes visuales y requieren el uso del
mouse o0 pantalla tactil, siendo disefiados especificamente para abordar los
diferentes estilos de aprendizaje. Asi que si tu pequefio aprende de manera visual,
auditiva o kinestésica; jen Arbol ABC encontrard un gran apoyo para Su
aprendizaje!

Igualmente, los juegos interactivos infantiles son ideales para los
pequefios con déficit de atencion y otras necesidades educativas especiales,
nuestros juegos requieren una participacién constante y ofrecen retroalimentacion
inmediata, ayudando a mantener la atencion.

El ABC para aprender jugando

Arbol ABC naci6 de la idea de Paola Artmann, una madre y experta en
educacion infantil. Este portal esta disefiado para la educacion inicial y primaria
de nifios de 3 a 10 afos, centrado en el aprendizaje mediante juegos educativos.
El juego ha demostrado ser una estrategia eficaz para el aprendizaje infantil. Con
la integracion de la tecnologia en la vida diaria, los juegos interactivos presentan
una forma innovadora y entretenida de establecer las bases educativas de los

nifios, al mismo tiempo que desarrollan habilidades informaticas fundamentales.
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Juegos interactivos para motivar el aprendizaje infantil

Inspirados en la teoria de las inteligencias multiples, nuestros juegos
educativos en linea han sido disefiados por un equipo de maestros con el objetivo
de fusionar la educacion y el entretenimiento en una experiencia de aprendizaje
excepcional. Arbol ABC es un universo imaginario donde los nifios colaboran
con los personajes para completar los juegos. Este enfoque facilita que el
aprendizaje sea mas accesible y ameno para los nifios, creando un entorno que
vincula diversas areas del conocimiento. Puedes conocer mas sobre nuestro
método de aprendizaje mediante el juego infantil en nuestra seccion de
Metodologia.

En Arbol ABC, ofrecemos juegos educativos para materias como
matematicas, lenguaje e inglés, ademas de actividades relacionadas con colores,
arte y ldgica. También contamos con un programa de lectura con libros
interactivos disefiados para motivar a los nifios a aprender a leer. Nuestros juegos
siguen estandares educativos comunes, enfocados en objetivos clave del
aprendizaje. Ademas, estan organizados en una secuencia progresiva, donde las
habilidades adquiridas en un juego se amplian y refuerzan en el siguiente. Nuestro
portal educativo, lleno de colores, es facil de navegar, lo que motiva a los nifios
mas pequefios a explorar y descubrirlo de manera independiente.

Nuestra fundadora, pedagoga, master en educacion infantil y madre de
dos hijos, cre6 este programa junto con su esposo con la intencion de ofrecer
contenido educativo de calidad y gratuito a todos los nifios de Latinoamérica, con
el apoyo de los anuncios que hacen posible esta labor. Aungue la inclusién de

publicidad en un portal educativo para nifios representa un desafio, en Arbol ABC

33



limitamos los anuncios y nos aseguramos de que cumplan con los estandares de
seguridad en Internet para la navegacion infantil.
2.2.2. El aprendizaje
Vygotsky el aprendizaje es un proceso social y colaborativo que se da a
través de la interaccion con otros y el uso de herramientas culturales.
El aprendizaje es mas cualitativo que cuantitativo y se da a través de la
mediacion de instrumentos entre el estimulo y la respuesta.
Algunas de las ideas de Vygotsky sobre el aprendizaje son:
e Los nifios aprenden a través de la interaccion con los miembros de su
comunidad.
o Elaprendizaje es un proceso colaborativo en el que los individuos construyen
conocimiento juntos.
e El entorno cultural y social influye profundamente en el desarrollo
cognitivo.
e Los adultos y compafieros mas avanzados apoyan, dirigen y organizan el
aprendizaje de los mas pequefios.
o La zona de desarrollo proximal (ZDP) es la brecha entre lo que ya pueden
hacer y lo que aiin no pueden conseguir por si solos.
o El aprendizaje colaborativo permite que los estudiantes trabajen en conjunto
para lograr una meta en coman.
A. Aprendizaje colaborativo
e Setrata de un sistema de interacciones cuidadosamente estructurado
que organiza y promueve la influencia mutua entre los miembros de
un equipo, favoreciendo la construccion colectiva de significados

comunes. Lateoria del aprendizaje colaborativo tuvo su origen en el
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trabajo de Vygotsky, un psicologo ruso del siglo XX. Este proponia
la idea de que, aungue haya aspectos que no podamos aprender de
manera individual, con apoyo externo podemos lograrlo.

Segun Vygotsky, cuando se produce una interaccion entre dos 0 mas
personas, se genera la posibilidad de crear conocimiento
colaborativo. Su enfoque se basa en la nocion de que el ser humano
es un ser social que se construye a través de sus relaciones con los
demas. Asi, planteaba que existen ciertos aprendizajes que solo
podremos asimilar con la ayuda de otra persona.

Esto resalta la gran importancia que tuvo en el desarrollo de la
psicologia moderna, especialmente en las areas de la educacion y la
psicologia social, que buscan fomentar de manera constante este tipo

de situaciones de interaccion.

Caracteristicas y objetivos

En el aprendizaje colaborativo, el trabajo en grupo es esencial, asi
como la participacion activa y la responsabilidad compartida entre
los miembros de la red de interaccion. Este proceso crea un entorno
lleno de opiniones diversas, por lo que la capacidad de aceptar
criticas constructivas, la disposicion a escuchar y el deseo de
compartir son fundamentales en este sistema.

Algunos de los objetivos del aprendizaje colaborativo incluyen
fomentar el pensamiento critico, mejorar la retencion del
conocimiento, potenciar las habilidades sociales, promover el
aprendizaje activo, apoyar la diversidad y la inclusion, estimular la

creatividad y mejorar el rendimiento académico.
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B. Modalidades del aprendizaje colaborativo
Dependiendo del entorno educativo y del area de conocimiento en
la que se implemente este sistema, se pueden distinguir tres modalidades
en el aprendizaje colaborativo.

1. Aprendizaje colaborativo espontaneo. Este tipo de aprendizaje tiene
lugar de forma natural cuando los estudiantes colaboran en un
proyecto o tarea sin una estructura o guia formal. Puede ocurrir tanto
dentro de las clases como fuera de ellas, e incluso en contextos
sociales fuera de la escuela u organizacion educativa.

2. Aprendizaje colaborativo estructurado. Este tipo de aprendizaje se
basa en actividades organizadas y disefiadas por los docentes para
fomentar la cooperacion entre los estudiantes. Las actividades pueden
incluir proyectos en grupo, debates, estudios de caso y otras tareas
colectivas que demandan la participacion activa y el compromiso de
los estudiantes.

3. Aprendizaje colaborativo a distancia. Este enfoque se desarrolla en
un entorno virtual, permitiendo a los estudiantes colaborar sin
importar su ubicacion geografica. Ha ganado gran popularidad en los
Gltimos afios, ya que muchas instituciones educativas y empresas lo
han implementado. Sin embargo, presenta como desventaja la
necesidad de habilidades digitales y las desigualdades en el acceso a

la tecnologia.
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Ventajas

Motivacién y compromiso: fomenta que los estudiantes colaboren
hacia un objetivo comun, lo que genera satisfaccion colectiva en el
grupo.

Desarrollo de habilidades sociales y comunicativas: mediante la
interaccion y la bdsqueda de soluciones conjuntas, los estudiantes
mejoran competencias esenciales.

Competencia constructiva: se pueden incluir actividades
competitivas que proporcionen un incentivo adicional para trabajar
en equipo.

Aprendizaje activo: los estudiantes toman un papel protagénico en
su proceso de aprendizaje, a diferencia de una clase tradicional

donde simplemente reciben el conocimiento.

Desventajas

Participacion desequilibrada: en ocasiones, el aprendizaje
colaborativo puede generar una distribucion desigual de
participacién, ya que algunos estudiantes tienden a ser mas
dominantes y asertivos, lo que puede hacer que otros se sientan

excluidos o marginados.

e Requiere tiempo: el trabajo colaborativo en el aprendizaje implica una

considerable inversion de tiempo, ya que es necesario coordinar los

esfuerzos de los estudiantes.

« Conflictos y diferencias: al igual que en cualquier actividad grupal, el

trabajo en equipo puede generar conflictos y desacuerdos entre los
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miembros, especialmente cuando existen diferencias de opiniones y

valores.

2.2.3. Area de matematica

El &rea de mateméticas es fundamental en la educacion, ya que
proporciona las bases para el desarrollo del pensamiento I6gico y la resolucion de
problemas. La matematica no solo se aplica en las ciencias exactas, sino también
en muchas &reas de la vida diaria, desde gestionar un presupuesto hasta
comprender fendmenos naturales.

¢ Qué comprende el &rea de matematicas?

El area de matematicas abarca una variedad de conceptos y habilidades
que se desarrollan de forma progresiva a lo largo de la educacion. Aqui te explico
los principales aspectos que componen el area de matematicas en el contexto
escolar:

1. Numerosy Operaciones

e Numeros naturales y enteros: Los nifios aprenden a identificar, contar
y operar con nameros. Esto incluye la comprensién de los nimeros
naturales (1, 2, 3...) y enteros (positivos y negativos), asi como su
relacién en operaciones basicas como suma, resta, multiplicacion y
division.

e Fracciones y decimales: Se introducen los conceptos de fracciones
(como 1/2, 3/4) y decimales (como 0.5, 3.14), que son fundamentales
para comprender partes de un todo y la representacion de valores no

enteros.
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Algebra

o Expresiones algebraicas: A medida que los estudiantes avanzan en su
aprendizaje, se introducen en el algebra, donde aprenden a trabajar con
variables, ecuaciones y expresiones algebraicas.

e Resolucidn de ecuaciones: Los alumnos aprenden a resolver ecuaciones
y sistemas de ecuaciones, lo que les ayuda a desarrollar habilidades de
razonamiento légico y a aplicar las matematicas a situaciones reales.

Geometria

o Figuras geométricas: Los estudiantes aprenden a identificar y clasificar
figuras geomeétricas como triangulos, cuadrados, circulos, rectangulos y
otras formas méas complejas, como poliedros.

e Propiedades geométricas: Se exploran las propiedades de estas figuras
(por ejemplo, la simetria, los angulos, los perimetros y areas de los
poligonos), lo que desarrolla su comprension espacial.

e Transformaciones geométricas: Los nifios también aprenden sobre
traslaciones, rotaciones y reflejos, que son conceptos importantes para
entender el espacio y la simetria.

Medicion

e Unidades de medida: Los estudiantes aprenden a medir longitudes,
areas, voliumenes, masa, tiempo y temperatura, utilizando unidades del
sistema métrico (como metros, litros, gramos) y otras unidades estandar.

e Instrumentos de medida: Los alumnos también aprenden a usar
herramientas de medicién, como reglas, termometros, cronémetros,

balanzas, etc.
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Estadistica y Probabilidad

e Recopilacion de datos: Los estudiantes aprenden a recolectar y
organizar datos, generalmente a través de encuestas, experimentos o
observaciones.

e Andlisis de datos: Se introducen en el andlisis de datos utilizando
graficos (como barras, lineas o circulares), promedios, medianas y
modas.

e Probabilidad: También se abordan conceptos basicos de probabilidad,
como la prediccion de eventos aleatorios (por ejemplo, tirar una moneda,
lanzar un dado).

Funciones y Relaciones
Relaciones matematicas: Los estudiantes exploran como las cantidades

pueden estar relacionadas entre si. En este nivel, se introducen conceptos

como las funciones, que permiten entender cdmo una variable depende de
otra.

Razonamiento y Resolucion de Problemas

o Pensamiento l6gico: El desarrollo del pensamiento 16gico es uno de los
aspectos mas importantes en matematicas. Los estudiantes aprenden a
resolver problemas complejos utilizando deduccion, patrones y
relaciones ldgicas.

e Modelizacion matematica: Los problemas de la vida real se abordan
con el uso de conceptos matematicos para modelar situaciones y

encontrar soluciones.
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¢Por qué es importante el &rea de matematicas en la educacion?
Desarrollo del Pensamiento Logico: Las matematicas desarrollan
habilidades de razonamiento lIégico, ya que fomentan la capacidad de los
estudiantes para pensar de manera estructurada y resolver problemas de
forma sistematica.
Aplicaciones en la Vida Cotidiana: El conocimiento matematico tiene
multiples aplicaciones practicas, como en la administracion del dinero, la
construccidn, la cocina, la tecnologia, la planificacion y la resolucion de
problemas cotidianos.
Base para Otras Ciencias: Las matematicas son fundamentales para
estudiar otras areas del conocimiento, como las ciencias, la ingenieria, la
economia, la informatica, entre otras.
Desarrollo de la Autonomia: A medida que los estudiantes se enfrentan a
problemas matematicos, aprenden a tomar decisiones por si mismos y a
desarrollar confianza en sus habilidades para resolver situaciones complejas.
Fomento de la Creatividad: Aunque las matematicas se asocian a menudo
con la légica, también fomentan la creatividad, especialmente cuando se
busca encontrar diversas formas de resolver problemas y entender patrones.

Métodos de Ensefianza de las Matematicas:

La ensefianza de las matematicas ha evolucionado y existen diferentes

enfoques para abordar el aprendizaje:

Método tradicional: Se enfoca en la ensefianza directa de conceptos y
procedimientos matematicos, a menudo mediante el uso de libros de texto y

gjercicios practicos.

41



e Meétodo constructivista: En este enfoque, los estudiantes son considerados
participantes activos en su propio proceso de aprendizaje. Se les permite
explorar conceptos matematicos a traves de la experimentacion, el uso de
materiales concretos y la resolucion de problemas reales.

o Gamificacion: Cada vez mas, los juegos educativos y la tecnologia se estan
utilizando para hacer que las matematicas sean mas interactivas y atractivas,
motivando a los estudiantes a aprender de manera divertida.

e Aprendizaje basado en proyectos: Los estudiantes resuelven problemas
matematicos en el contexto de proyectos interdisciplinarios, lo que les ayuda
a ver como las matematicas se aplican en el mundo real.

El area de matematicas es clave en el desarrollo cognitivo de los
estudiantes, ya que fomenta el pensamiento l6gico, la resolucion de problemas y
la creatividad. Ademas, sus aplicaciones son vastas y se extienden a casi todos
los aspectos de la vida diaria y profesional. Por eso, es fundamental que los
estudiantes adquieran una sélida comprension matematica desde temprana edad.
2.2.4. Rendimiento académico

El rendimiento académico se refiere a los resultados y logros que un
estudiante alcanza en sus estudios, reflejados principalmente en las calificaciones,
la capacidad de comprender conceptos y la aplicacion practica del conocimiento.
Es una medida clave de la efectividad del proceso de ensefianza-aprendizaje, y
estd influenciado por diversos factores que van mas alla de la inteligencia o el
conocimiento previo.

Factores que Influyen en el Rendimiento Académico:

1. Motivacién: La motivacién es uno de los factores mas importantes para el

rendimiento académico. Los estudiantes motivados tienen mas
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probabilidades de participar activamente en sus estudios, perseverar frente a
dificultades y realizar esfuerzos adicionales para aprender. Existen dos tipos
de motivacion:
e Motivacion intrinseca: Es el interés o disfrute que el estudiante tiene
por aprender 0 por una materia especifica.
e Motivacion extrinseca: Esta relacionada con los incentivos externos,
como obtener buenas calificaciones o recibir premios o recompensas.
Factores Cognitivos: Las capacidades cognitivas, como la memoria, la
atencion, el razonamiento logico y la capacidad de resolucion de problemas,
son esenciales para el rendimiento académico. Los estudiantes con
habilidades cognitivas bien desarrolladas pueden comprender mejor los
conceptos, aplicarlos en situaciones nuevas y recordar lo aprendido con
mayor facilidad.
Factores Socioemocionales: Las emociones y las habilidades sociales tienen
un impacto significativo en el rendimiento académico. La autoconfianza, la
gestion del estrés, la regulacion emocional y las habilidades de resolucion de
conflictos son fundamentales para un buen rendimiento escolar. Los
estudiantes que se sienten emocionalmente estables y apoyados son mas
propensos a tener un rendimiento académico positivo.
Apoyo Familiar y Social: El apoyo de la familia'y el entorno social juega un
papel crucial. Los estudiantes que cuentan con un entorno familiar que valora
la educacién, que proporciona recursos adecuados (como acceso a libros,
tecnologia, etc.) y que estan involucrados en su aprendizaje, generalmente

tienen un rendimiento académico mas alto. El apoyo de los compafieros

43



también es importante, ya que fomenta la colaboraciéon y el aprendizaje
compartido.

Condiciones de Estudio: Un ambiente de estudio adecuado es fundamental
para un buen rendimiento académico. Esto incluye aspectos como un lugar
tranquilo para estudiar, acceso a materiales educativos y un horario
organizado para realizar las tareas escolares. Ademas, la calidad de los
métodos de ensefianza, las estrategias didacticas empleadas por los
profesores y el uso de tecnologias educativas también son factores que
impactan en el rendimiento.

Salud Fisicay Mental: La salud general de los estudiantes, tanto fisica como
mental, afecta directamente su rendimiento académico. El descanso
adecuado, la alimentacion balanceada, la actividad fisica regular y la salud
emocional son esenciales para mantener altos niveles de concentracién y
energia durante el proceso de aprendizaje.

Estilo de Aprendizaje: Cada estudiante tiene su propio estilo de aprendizaje,
es decir, la forma en que absorbe y procesa la informacion. Algunos
estudiantes aprenden mejor de forma visual, otros auditiva o Kinestésica (a
través de la accion). El ajuste entre el estilo de aprendizaje del estudiante y
las estrategias pedagolgicas utilizadas en el aula puede mejorar
significativamente el rendimiento académico.

Expectativas y Metas Académicas: Las expectativas que los estudiantes
tienen sobre si mismos y que sus padres y profesores tienen sobre ellos
también influyen en su rendimiento. Las expectativas altas, cuando son

realistas y alcanzables, pueden motivar a los estudiantes a esforzarse mas.
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1.

Sin embargo, las expectativas poco realistas o demasiado altas pueden

generar ansiedad y disminuir el rendimiento.

Coémo Medir el Rendimiento Académico:

El rendimiento académico se mide generalmente mediante:

Calificaciones: Las notas obtenidas en examenes, trabajos y otros tipos de
evaluaciones son una medida comdn del rendimiento académico. Sin
embargo, las calificaciones no siempre reflejan el aprendizaje real y pueden
verse influenciadas por factores como la ansiedad o el formato de la
evaluacion.

Evaluacion Formativa: Esta evaluacion se lleva a cabo durante el proceso
de aprendizaje y esta disefiada para dar retroalimentacion continua al
estudiante, ayudandole a identificar sus fortalezas y debilidades.
Evaluacion Sumativa: Es una evaluacion final, como un examen de fin de
curso o un proyecto final, que mide el conocimiento y las habilidades
adquiridas por el estudiante al término de un periodo de aprendizaje.
Competencias y Habilidades: Ademas de las calificaciones, el
rendimiento académico también se puede medir observando las
competencias adquiridas por el estudiante, como su capacidad para aplicar
lo aprendido en situaciones practicas o resolver problemas de forma

auténoma.

Estrategias para Mejorar el Rendimiento Académico:

1.

Establecer Objetivos Claros: Los estudiantes deben fijar metas
académicas especificas, medibles, alcanzables y con plazos definidos
(metas SMART). Esto les da una direccién clara y los motiva a seguir

trabajando.
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. Fomentar Habitos de Estudio Eficaces: La organizacion, la disciplina y
la constancia son esenciales. Los estudiantes deben desarrollar rutinas de
estudio, planificar su tiempo y evitar la procrastinacion. Técnicas como la
técnica Pomodoro (alternar entre periodos de estudio y descanso) pueden
ser utiles.

. Uso de Técnicas de Estudio Activo: Estrategias como la toma de notas, la
autoevaluacion, la discusion en grupo, y el uso de mapas mentales pueden
mejorar la comprension y retencion de la informacion.

. Apoyo Emocional y Motivacional: Los estudiantes que reciben apoyo
emocional de sus profesores, familiares y amigos, y que se sienten
motivados a aprender, suelen tener un mejor rendimiento académico. La
autoafirmacion y la gestion del estrés también son claves.

. Evaluacién Continua: En lugar de depender exclusivamente de examenes
finales, la evaluacion continua mediante tareas, proyectos y actividades en
clase puede ayudar a los estudiantes a mejorar su rendimiento de manera
constante.

. Fomentar el Aprendizaje Colaborativo: El trabajo en grupo puede
fomentar la comprension, la comunicacion y el intercambio de ideas. Los
estudiantes que trabajan colaborativamente con sus comparieros pueden

aprender de forma mas efectiva.

El rendimiento académico es el resultado de un conjunto de factores

internos y externos que influyen en la capacidad de un estudiante para aprender,

retener y aplicar conocimientos. Aunque las calificaciones son una forma comun

de medirlo, es importante considerar otros aspectos como la motivacién, el apoyo

emocional, el entorno y las habilidades sociales y cognitivas del estudiante.
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Mejorar el rendimiento acadéemico implica un enfoque integral que abarque tanto

el desarrollo personal como el apoyo académico y social.

Definicion de términos bésicos

» Juegos: Es una actividad que tiene un propdsito en si misma, lo que significa
que el individuo realiza la actividad por el simple hecho de disfrutarla. El
juego tiene una finalidad intrinseca y actia como un liberador de conflictos,
ya que puede ignorar los problemas o resolverlos.

» Educativos: Son construcciones del trabajo mental individual que resultan
de las experiencias previas, las cuales permiten a la persona expresar su
comprension de lo que conceptualiza mediante palabras (signos
linguisticos), que vinculan el significado con su forma escrita
(representacion del vocablo).

> Juegos educativos: Los juegos educativos son actividades que promueven o
estimulan el aprendizaje de los nifios de una forma sencilla y divertida. Existen una
amplia variedad de juegos educativos, los cuales se emplean tanto en el hogar
como en el entorno escolar.

» Aprendizaje: El aprendizaje es el proceso mediante el cual se adquieren,
modifican o perfeccionan conocimientos, habilidades, comportamientos y
valores. Es un proceso dinamico que tiene lugar a lo largo de la vida y puede
suceder en cualquier momento y en cualquier lugar.

» Habilidades sociales: Las habilidades sociales son un conjunto de
comportamientos que nos facilitan la interaccion y relacién efectiva y
satisfactoria con los demas. La cultura y las variables sociodemograficas

juegan un papel crucial en el entrenamiento y evaluacion de estas
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habilidades, ya que los habitos y practicas varian segun el contexto y el
lugar.

Apoyo emocional: es la demostracion de preocupacion, afecto, empatia,
confianza, aceptacion, carifio, intimidad, estimulo o cuidado que se le brinda
a otra persona.

El apoyo emocional es una herramienta que puede ayudar a reducir el estrés
y la ansiedad, fortalecer la autoestima y promover un sentido de pertenencia
y seguridad.

Capacidad: se refiere a los recursos o actitudes que tiene un individuo,
entidad o institucion, para desempefiar una determinada tarea o cometido.
En contextos mas concretos, la capacidad se puede referir a los siguientes
conceptos: Volumen que ocupan los liquidos y éaridos dentro de un
recipiente.

Rendimiento académico. - Es el conjunto de habilidades cognitivas y
verbales que procesan, integran y organizan el aprendizaje y toda la
experiencia escolar y lo van relacionando con los aprendizajes y
experiencias anteriores por medio de la codificacidn y categorizacidn de sus
contenidos de modo de permitir la aplicacion a situaciones nuevas.

Juego: Es una actividad fisica y mental que proporciona alegria,
diversion y crecimiento a los sujetos que los practican, brindando momentos
de felicidad. El juego es algo espontaneo y voluntario por su caracter no
obligatorio es libremente elegido por el que lo va a realizar. ES una accion
ocupacional libre que se desarrolla dentro de limites temporales y espaciales.
Que se realiza segun reglas obligatorias libremente aceptadas, cuya accion

tiene su fin en si misma, que va acompariado del sentido de la alegria.
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» Docente: Es la persona con la conduccion del proceso de ensefianza —
aprendizaje, cuya tarea fundamental es estimular, guiar, orientar y dirigir la
vinculacion del educando con los contenidos educativos a traves del empleo
de métodos, procedimientos y actividades que generan experiencia de
aprendizaje, a fin de lograr objetivos propuestos.

» Matematica: Es uno de los instrumentos esenciales para que las demas
ciencias, puras o aplicadas, puedan seguir avanzando. Es el desarrollo de
todo tipo de pensamiento formal, necesario y deductivo.

» Estudiantes: Es el sujeto de la educacion que se encuentra en proceso
de aprendizaje (formacion) que posee caracteristicas propias de los aspectos
biopsicosociales, de acuerdo a la edad y nivel de educacién.

» Habilidades cognitivas: Hablar de habilidades cognitivas nos remite al
ambito de las aptitudes, e implica involucrarnos en el estudio del
pensamiento como proceso o sistemas de procesos complejos que abarcan
desde la captacion de estimulos, hasta su almacenaje en la memoria y su
posterior utilizacion, en su evolucion y su relacién con el lenguaje. Abordar
el estudio de la inteligencia y su evolucién, como herramienta basica del
pensamiento y profundizar en el estudio del aprendizaje, como cambio
relativamente estable del comportamiento producido por la experiencia.

» Adicién: La suma o para algunos otros la adicion, es aquella operacién
matematica de composicidn que consiste en combinar o en su defecto afiadir
dos nimeros 0 mas para obtener una determinada cantidad final o total de

algo.
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2.4.  Formulacién de hipdtesis
2.4.1. Hipdtesis general
El uso de los juegos educativos influye significativamente en el
aprendizaje del areade matematicaen el rendimiento académico de los estudiantes
del primer grado de la Institucion Educativa N° 2077 — Distrito de San Martin de
Pangoa - Junin, 2023
2.4.2. Hipdtesis Especificas

a. Eluso de juegos libres en el aula influye positivamente en el nivel de
aprendizaje en el rendimiento académico de los estudiantes del primer
grado en el area de matematicas de la Institucion Educativa N° 2077
— Distrito de San Martin de Pangoa - Junin, 2023.

b) El uso de juegos dirigidos en el aula tiene un nivel significativo de
influencia en el aprendizaje en el rendimiento académico de los
estudiantes del primer grado en el area de matematicas de la
Institucién Educativa N° 2077 — Distrito de San Martin de Pangoa -
Junin, 2023.

c) El uso de juegos con materiales en el aula tiene una influencia
significativa en el aprendizaje en el rendimiento académico| de los
estudiantes del primer grado en el area de matematicas de la
Institucién Educativa N° 2077 — Distrito de San Martin de Pangoa -
Junin, 2023.

2.5. ldentificacion de variables
2.5.1. Variable independiente
v Juegos educativos

2.5.2. Variable dependiente
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v" Aprendizaje del area de matematica y rendimiento académico

2.6.  Definicion operacional de variables e indicadores
Tabla 1. Definicion operacional de variables e indicadores
VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES
Variable Independiente: Juegos Libres. -Son Juguemos en el
Juegos educativos aquellos que practican los bosque.
.. estudiantes sin el control La chapada.
son actividades que ayudan a
los nifios a aprender de manera | del docente. Ludo.
ludica y divertida. Son una .
Casino

herramienta  didactica que
permite el desarrollo integral
de los nifios desde edades
tempranas.

Los juegos educativos pueden
ser usados en el colegio o en
casa. Se pueden utilizar para
aprender sobre matematicas,
ciencia, literatura, idiomas vy
otros temas.

Juegos Dirigidos. - Se
planifican con el fin de
alcanzar objetivos
precisos que han sido
fijados después de una
En

consecuencia son de un alto valor
educativo.

detenida reflexion.

Loteria de la adicion.
Carrera de nimeros.

Reventando globos.
La escalera de la

suma.

Juegos con materiales.
-Son aquellos que se
requiere materiales
especiales  elaborados

por la docente.

Juegos con tarjetas.
Las fichas numéricas. Dominos.

Juego de la suma y resta.

Variable dependiente:

Aprendizaje del area de
matematica y rendimiento

académico
Es el conjunto de

habilidades cognitivas y verbales
que procesan,

integran y organizan el
aprendizaje y toda la
experiencia escolar y lo
\van relacionando con

los aprendizajes vy

Logro destacado. -

Cuando el estudiante
evidencia el logro de los
aprendizajes  previstos,
demostrando incluso un manejo
solvente y muy

satisfactorio en todas las

tareas propuestas.

AD(18-20)

Logro  previsto. -

Cuando el estudiante
evidencia el logro de los
aprendizajes previstos en

el tiempo programado.

A(14-17)
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experiencias anteriores
por medio de la
codificacion

categorizacion de sus
contenidos de modo de
permitir la aplicacion a

situaciones nuevas.

y

En Proceso. - Cuando el
estudiante  estd en

camino de lograr los
aprendizajes  previstos,
para lo cual requiere
acompafiamiento durante
un tiempo razonable para lograrlo.

B(11-13)

En Inicio. - Cuando el
estudiante esta
empezando a desarrollar los
aprendizajes previstos

0 evidencia dificultades
para el desarrollo de
gstos y necesita mayor
tiempo de
acompariamiento e

intervencién del docente de acuerdo
con su ritmo y estilo de aprendizaje.

C(00-10)
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3.1.

3.2.

CAPITULO HI
METODOLOGIA Y TECNICAS DE INVESTIGACION

Tipo de investigacion

Segun, Sanchez H. (2006), el presente estudio corresponde a una
investigacion aplicada ya que se caracteriza por la aplicacion de los
conocimientos teoricos a determinadas situaciones concretas y a las
consecuencias practicas que de ella se deriven, por lo tanto, el presente tiene como
finalidad Determinar el nivel de influencia que tienen los juegos educativos en el
aprendizaje significativo del area de matematica de los estudiantes del primer
grado de la Institucion Educativa N° 2077 — Distrito de San Martin de Pangoa -
Junin, 2023
Nivel de Investigacion

Es de nivel Cuasi-experimental: El uso de juegos educativos puede
evaluarse mediante un disefio experimental, en el que se asignen diferentes grupos
(grupo experimental con juegos educativos y grupo de control sin juegos) para

comparar los resultados en el rendimiento académico. Si no es posible la
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3.3.

3.4.

asignacion aleatoria de los grupos (por ejemplo, por restricciones préacticas), se
podria optar por un disefio cuasi-experimental.

Enfoque Descriptivo: Si no se busca hacer una comparacion directa con
un grupo de control, sino observar laimplementacion y describir sus efectos sobre
los estudiantes, se puede utilizar un enfoque descriptivo para entender cémo los
juegos educativos se aplican y qué resultados se observan.

Meétodos de investigacion.

El método de investigacion para el titulo que mencionas, “Los juegos
educativos en el aprendizaje significativo del area de matematica de los
estudiantes del primer grado de la Institucion Educativa N° 2077 — Distrito de
San Martin de Pangoa - Junin, 2023, debe estar alineado con los objetivos de la
investigacion, que en este caso es comprender cdmo los juegos educativos pueden
influir en el aprendizaje significativo de los estudiantes en el area de matematicas.

Aqui te propongo un posible enfoque metodoldgico que puedes seguir,
tomando en cuenta las caracteristicas de la investigacion y el contexto de estudio:

Investigacion Cuantitativa: Dado que deseas explorar la relacién entre
el uso de los juegos educativos y el aprendizaje significativo, una investigacion
cuantitativa podria ser adecuada para medir y analizar los efectos de los juegos
sobre el rendimiento académico en matematicas de los estudiantes. Esto permitira
recopilar datos numéricos y analizar la informacion mediante estadisticas.
Disefio de investigacion.

El disefio seleccionado en el presente estudio es el disefio pre
experimental, con pretest y postest con un solo grupo (Sanchez y Reyes, 1998).

El estudio utilizo en siguiente disefio con un solo grupo; llamados grupo

anico (GU) cuyo esquema es el siguiente:
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GU: Grupo Unico

O1: Pretest al Grupo Unico.

X: Variable experimental (juegos educativos).

02: Postest del Grupo Unico.

3.5. Poblacion y muestra

Poblacion:

Segun Oseda, D (2008) “La poblacion es el conjunto de individuos que
comparten por lo menos una caracteristica, sea una ciudadania comdn, la calidad
de ser miembros de una asociacion voluntaria o de una raza, la matricula en
una misma universidad, o similares”.

Para los fines de la presente investigacion, la poblacién estuvo
conformada por 60 estudiantes del nivel Primaria del Primer grado de la
Institucion Educativa Institucion Educativa N° 2077 — Distrito de San Martin de

Pangoa - Junin, 2023

ANO SECCIONES ESTUDIANTES
A 23
1ro B 37
TOTAL 60

Muestra:

Tamafo de la muestra: Determinar el tamafio adecuado de la muestra
sera fundamental para asegurar que los resultados sean representativos y
confiables. En investigaciones cuantitativas, es importante realizar un calculo del

tamafo de muestra para asegurar una adecuada representatividad.
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3.6.

3.7.

Seleccion de la muestra: Puedes utilizar una muestra aleatoria o una
muestra intencional si el objetivo es observar a un grupo especifico de
estudiantes dentro de la institucion.
La muestra en nuestro estudio es la misma poblacion, es decir esta
constituida por 23 estudiantes  del Primer grado del nivel primaria de la
Institucion Educativa N° 2077 — Distrito de San Martin de Pangoa - Junin, 2023.
Técnicas e instrumento recoleccion de datos
e Pruebas pre y post evaluacion: Administrar una prueba de matematicas
antes de la implementacion de los juegos educativos (pre-test) y una posterior
a la aplicacion de los juegos (post-test). Estas pruebas deben medir los
conceptos y habilidades clave que los estudiantes deberian haber aprendido
en matematicas.

e Cuestionarios: Utilizar cuestionarios cerrados para evaluar el nivel de
comprension matematica, las actitudes hacia el aprendizaje de matematicas
y la percepcidn de los estudiantes sobre el uso de los juegos en el aula.

Seleccion, validacién y confiabilidad de los instrumentos de investigacion.

Para la recoleccién de datos hemos seleccionado el cuestionario para
medir las variables de estudio, ya que es un instrumento que nos permitid
recolectar los datos con grado aceptable de confiabilidad y validez para nuestra
investigacion. El proceso de validacion se realizo de la siguiente manera:

Validacion del instrumento por expertos

Antes de la aplicacion del instrumento de investigacion, se realizo la
validacién de juicio de expertos (profesores especialistas en comunicacion). Para
la validacidn por juicio de experto del instrumento- cuestionario - he acudido en

los siguientes docentes:
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3.8.

Docente experto

Grado académico

puntaje

Experto N° 01

Experto N° 02

Experto N° 03

TOTAL

Validacion por la prueba de t student

Para la validacion del cuestionario lo aplicamos en 23 estudiantes de

segundo grado para poder verificar la validez de la aplicacion para comprobar el

grado de confiabilidad de los instrumentos de investigacion he llevado a cabo

mediante la prueba de T Student obteniendo como resultado 0.96 ubicandose en el

coeficiente de relacion muy alta.

Seguidamente se analizaron los items de los instrumentos respectivos

correspondientes a las variables independiente X y dependiente Y. Mediante la

aplicacién del software computacional SPSS 21.0

El aprendizaje significativo se obtuvo de las actas oficiales de la

Institucion Educativa. Se tomara en cuenta los promedios ponderados.

Técnicas de procesamiento y analisis de datos

Fase preliminar:

o Realizar un diagnostico inicial mediante un pre-test de matematicas para

conocer el nivel

de conocimiento de

implementacién de los juegos educativos.

los estudiantes antes de la

e Recolectar informacion sobre el contexto, la infraestructura escolar y las

condiciones en las que se llevara a cabo la investigacion.
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3.9.

Implementacion de los juegos educativos:
Seleccionar o disefiar juegos educativos apropiados para el nivel y los
contenidos de matematicas del primer grado (por ejemplo, juegos de conteo,
juegos de numeros, resolucion de problemas sencillos, etc.).
Organizar sesiones de juegos en las que los estudiantes participen
activamente bajo la supervision de los docentes.

Recoleccion de datos:
Administrar los instrumentos de recoleccion de datos durante la fase de
implementacién, como pruebas de rendimiento, encuestas, entrevistas y
observaciones.

Evaluacion post-intervencion:
Aplicar un post-test para medir el cambio en el rendimiento académico de los
estudiantes en matematicas.
Analizar las respuestas de los cuestionarios, las entrevistas y las
observaciones para evaluar la percepcion del impacto de los juegos

educativos.

Tratamiento estadistico.

Permitid evaluar a los estudiantes del Primer grado del nivel primaria de

la Institucion Educativa N° 2077 — Distrito de San Martin de Pangoa - Junin,

2023., ellos respondieron con sus acciones a una lista de cotejo. En el

procedimiento de recopilacion de datos se emple6 lo siguiente:

a.

Tablas Estadisticas, Para sistematizar los datos ordenados y asi facilitar su
lectura y analisis, se elaboré tablas estadisticas multidimensional, es decir,
de doble entrada porque en dichas tablas se estructuro la validez de la variable

independiente.

58



b. Figuras de barras e histogramas: la cual sirvio para representar los valores
de cada uno de los sujetos sometidos a experimento con sus respectivas
frecuencias, propios de un nivel de medicion por intervalos.

3.10. Orientacion ética filosofica y epistémica

La presente investigacion tuvo un enfoque que guia el comportamiento y
las decisiones de una persona, un grupo o una sociedad en funcion de principios
éticos y valores fundamentales que son producto del razonamiento filos6fico. Es
decir, es la reflexion profunda sobre qué es lo correcto o lo bueno en la vida,
guiada por teorias, valores y principios éticos que se han desarrollado a lo largo
de la historia de la filosofia.

En el contexto de la investigacion y la educacion, la orientacién ética
filosofica se relaciona con la forma en que los investigadores y educadores
abordan sus responsabilidades hacia los estudiantes, la comunidad, el
conocimiento y la verdad. Esto implica tomar decisiones que respeten la dignidad
humana, los derechos fundamentales y los valores democraticos, y que busquen
promover el bienestar, la justicia y la equidad.

En el contexto de la investigacion educativa, como la que mencionabas en
la pregunta anterior sobre los juegos educativos en el aprendizaje de matematicas,
la orientacion ética filoséfica juega un papel clave en cdmo se estructura, se lleva
a cabo y se analiza el estudio. Algunos principios éticos clave que deben guiar
este tipo de investigacion incluyen:

1. Respeto a los participantes: Es fundamental obtener el consentimiento
informado de todos los involucrados (estudiantes, docentes, padres, etc.),
garantizando que entienden el propésito de la investigacion, su participacion

y cOmo se manejaran los datos recopilados.
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Justicia: Asegurarse de que todos los estudiantes tengan igualdad de
oportunidades para participar en la investigacion y se beneficien de ella de
manera equitativa.

Honestidad: La investigacion debe ser transparente y rigurosa. Los
investigadores deben evitar la manipulacién de los datos y presentar los
resultados con honestidad, incluso si los resultados no son los esperados.
Bienestar de los estudiantes: El uso de juegos educativos debe ser
cuidadosamente disefiado para que los estudiantes no solo aprendan, sino que
también disfruten el proceso y se beneficien emocional y cognitivamente. El
bienestar de los estudiantes debe ser siempre una prioridad.
Confidencialidad: Proteger la identidad y la privacidad de los participantes
es esencial, especialmente en estudios que involucran menores de edad. Esto
implica el manejo adecuado de los datos personales y académicos de los
estudiantes.

Responsabilidad social: La investigacion debe tener en cuenta el impacto
que puede tener en la comunidad educativa. Esto incluye asegurarse de que
los resultados y las recomendaciones sean utilizados para mejorar las

practicas pedagogicas y el aprendizaje de los estudiantes en el futuro.
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION
4.1. Descripcion del trabajo de campo
En el presente capitulo se presenta los resultados ordenados en Tablas y
figuras estadisticas, las mismos que muestran en una escala de evaluacion de
competencias basicas del area de matematica.
4.1.1. Escala de calificacion del aprendizaje del area de matematica

Tabla 2. Escala de Clasificacion del aprendizaje del area de matematica

ESCALA DE CALIFICACION NOTAS
INICIO C 00-10
PROCESO B 11-14
PREVISTO A 15-17
DESTACADO AD 18-20

Nos guiaremos a esta escala de evaluacion presentado del ministerio de
educacion y se aplico en la investigacion “los Juegos Educativos en el

Aprendizaje del area de Matematicay Rendimiento Academico de los estudiantes
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del Primer Grado de la Institucion Educativa N° 2077 — Distrito de San Martin
de Pangoa - Junin, 2023”
Presentacion, analisis e interpretacion de resultados.

Tabla 3. Resultados del pretest aplicado al Gnico grupo de estudio sobre el

nivel de aprendizaje del area de matematica

ESCALA DE CALIFICACION PRETEST
fi %
INICIO C 00-10 23 100%
PROCESO B 11-14 0 0%
PREVISTO A 15-17 0 0%
DESTACADO AD 18-20 0 0%
TOTAL 23 100%

Grafico 1. Resultados del pretest aplicado al unico grupo de estudio sobre el

nivel de aprendizaje del &rea de matematica

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Frecuencia porcentual

A A

0-10 11-15 16-18 19-20

Inicio Proceso Logro Previsto Logro Destacado
Titulo del eje

Interpretacion
El Tabla N° 03 y figura N° 01 correspondiente muestran resultados de la
pretest sobre el aprendizaje del area de matematica de acuerdo a las escalas

correspondientes.
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En el pretest se observa que el 100% representado por 23 estudiantes
mostraron dificultades en el aprendizaje de las competencias del area de
matematica, en inicio, el 100% en proceso 0%, en logro previsto 0% y logro
destacado 0%.

Estos resultados demuestran que los estudiantes del Primer Grado de la
Institucion Educativa N° 2077 — Distrito de San Martin de Pangoa - Junin, 2023
presentan calificaciones por debajo del promedio en inicio, lo que estos
estudiantes no habrian desarrollado las competencias y capacidades del area de
matematica.

Tabla 4. Resultados del postest aplicado al Unico grupo de estudio sobre el

nivel de aprendizaje del area de matematica

ESCALA DE CALIFICACION POSTEST
fi %
INICIO C 00-10 0 0%
PROCESO B 11-14 8 35%
PREVISTO A 15-17 15 65%
DESTACADO AD 18-20 0 0%
TOTAL 23 100%

Gréfico 2. Resultados del postest aplicado al Gnico grupo de estudio sobre el

nivel de aprendizaje del area de matematica
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Interpretacion

El Tabla N° 04 y figura N° 02 correspondiente muestran resultados del
postest sobre la mejora de la competencia del area de matematica segun las
escalas de calificacion.

En el postest se observa que el 0% se encuentran en inicio, el 35% se
encuentran en proceso representado por 8 estudiantes, el 65% en logro previsto
representado por 15 estudiantes y 0% en logro destacado, mostrandose asi mejora
en el aprendizaje en las competencias del area de matematica, tanto en la
prelectura y escritura inicial.

Por lo tanto, el postest, después del uso de las actividades de los juegos
educativos se observa gque el 65% de unidades de analisis mostraron su la mejora
en las competencias y capacidades del area de matematica, lo que permite el
desarrollo de cantidades a expresiones numéricas, comprension sobre los
numeros y las operaciones, traduce datos y condiciones a expresiones algebraicas
y gréaficos, usa estrategias y procedimientos para encontrar equivalencias y reglas
generales para recopilar y procesar datos numericos.

Tabla 5. Resultados del pre test y postest aplicado al Unico grupo de estudio

sobre el nivel de aprendizaje del area de matematica

ESCALA DE CALIFICACION PRETEST POSTEST
fi % fi %
INICIO C 00-10 23 100% 0 0%
PROCESO B 11-14 0 0% 8 35%
PREVISTO A 15-17 0 0% 15 65%
DESTACADO | AD 18-20 0 0% 0 0%
TOTAL 23 100% 23 100%

Fuente: Tabla N° 03y 04
Elaboracion: propia del tesista
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Grafico 3. Resultados del pre test y postest aplicado al Gnico grupo de estudio

sobre el nivel de aprendizaje del area de matematica
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Interpretacion

El Tabla N° 05 y figura N° 03 correspondiente muestran resultados de la
pretest y postest sobre el aprendizaje de la lectoescritura segun la escala
correspondiente.

En el pretest del 100% representado por 23 estudiantes se encontraban en
inicio, luego del uso de las actividades juegos educativos estos estudiantes
mostraron mejoras en el aprendizaje en las competencias del area de matematica.

Por lo tanto, el postest, despues del uso de las actividades juegos
educativos que el 65% de unidades de andlisis mostraron su mejora en el
aprendizaje de las competencias del area de matematica, eso significa que mas
del 50% ascendio a las escalas superiores producto del uso de los juegos
educativos

Estos resultados demuestran que el uso de los juegos educativas en los

estudiantes mejora las competencias y capacidades del area de matematica.
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4.3.  Prueba de hipotesis

Con el proposito de profundizar el analisis e interpretacion de los
resultados, se sometié a prueba la hipétesis formulada considerado el siguiente
procedimiento:

Prueba de Normalidad

Descripcion y analisis de normalidad

Tendencia de normalidad de la postest considerando un histograma de
frecuencias

Grafico 4. Histograma Evaluacién: Posprueba

Histograma

Evaluacion: Posprueba

Media = 1547
Desviacion tipica = 1 685
N=23

Frecuencia

12 14 16 18 20
NOTA

Coeficiente de asimetria: 0.69

Coeficiente de curtosis: -0.17
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Tendencia de normalidad de la pretest considerando un histograma
de frecuencias

Grafico 5. Histograma Evaluacion: Prepueba

Frecuencia

Histograma

Evaluacion: Preprueba

Media = 8,93
gesviadéntipica =1624
=23

10
NOTA

Coeficiente de asimetria: 0.51

Coeficiente de curtosis: -0.99
Planteo de hipotesis
HO: Las observaciones se ajustan a una distribucion aproximadamente
normal.
Ha: Las observaciones no se ajustan a una distribucion aproximadamente
normal.

Nivel de significancia: a = 0.05
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3. Estadistico de prueba de normalidad: Método de Shapiro Wilk en razon

de que la cantidad de datos es menor que 50.

Pruebas de normalidad de la postest

Folmogorow-Smimow® Shapiro-Wilk
Estadistico g Sig. Estadistico gl Sig.
NOTA 209 23 077 Reeh] 23 el ]

a. Evaluacion = Postest

Pruebas de normalidad de la pretest

Folmogorow-Smimow® Shapiro-Wilk
Estadistico g Sig. Estadistico gl Sig.
NOTA 251 23 012 g 23 021

a. Evaluacion = Pretest

4. Decision: como significancia en la postest y pretest son mayores que el
nivel de significancia 0.05, entonces se acepta la hipotesis nula; es decir las
observaciones se ajustan a una distribucion aproximadamente normal.

En ese sentido la contrastacion corresponde a una prueba estadistica

parametrica.

Contrastacion de Hipdtesis

a) Formulacién de HOy H1
HO: El uso de los juegos educativos no influye significativamente en el
aprendizaje del area de matematica de los estudiantes del primer grado de
la Institucion Educativa N° 2077 — Distrito de San Martin de Pangoa -

Junin, 2023

He: ,”,mr = .”;w ' Ho: LEpes = LEpre

H1: El uso de los juegos educativos influye significativamente en el

aprendizaje del area de matematica de los estudiantes del primer grado de
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b)

d)

la Institucion Educativa N° 2077 — Distrito de San Martin de Pangoa -

Junin, 2023
Hi: M pgs = M pr . H1: LEpos > LEpre
61
Donde:
HO: Hipotesis Nula H1: Hipotesis Alternativa

LEpos: La mejora de la lectoescritura respecto a la observacion final
(postest).
LEpre: La mejora de la lectoescritura respecto a la observacién inicial
(pretest).

Determinacion si la prueba es unilateral o bilateral

La hipotesis alterna indica que la prueba es unilateral con cola a la

derecha, porque se trata de verificar solo una probabilidad:

.14' po= = In!n' pra é .|:|' poE - .|:|' pre -] n

Determinacion del nivel de significancia de la prueba

Asumimos el nivel de significancia de 5%, con lo que estamos
aceptando la probabilidad de 0,05 donde puede ocurrir que se rechace
HO a pesar de ser verdadera; cometiendo por lo tanto el error de tipo I.
La probabilidad de no rechazar HO es de 0.95.

Determinacion de la distribucion muestral de la prueba.

De acuerdo al texto de Manuel Cérdova Zamora “Estadistica descriptiva
e inferencial ”’; la distribucion de probabilidad adecuada para la prueba
es t de student con n-1 grados de libertad, el mismo que se ajusta a la
diferencia entre dos medias con observaciones aparejadas; teniendo en

cuenta que la hipotesis formulada pretende que la media de la
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observacion final (postest) sea mayor que la media dela observacion de
inicio (pretest).

Esquema de la prueba.

Se utilizo la distribucion t de Student, con un nivel de significacion de
5% y nivel de confiabilidad de 95%b; entonces el coeficiente critico o
coeficiente de confianza para la prueba unilateral de cola derecha con [n
-1=23-1=22] grados de libertad es:

t=1.76.

RC={t>1.76}

Donde:

t : coeficiente critico

RC : Region Critica

Zona de aceptacion

I

\/zmm de rechazo
i,

Célculo del estadistico de la prueba

Calculamos el estadistico de la prueba con los datos que se tiene

mediante la siguiente formula:

Que se distribuye segun una t-student con n-1 = 123 grados de libertad
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N Observacion O_I:qe_rvm:i&n Diferencia a2
final {OF) inicial {01) di

1 17 8 L 21
2 15 10 5 25
3 16 10 [ 36
4 17 9 8 64
5 17 7 10 100
[ 18 8 10 100
Fi 17 7 10 100
8 16 8 8 G4
9 14 9 5 25
10 15 8 T 49
11 14 8 [ 36
12 17 7 10 100
13 15 L [ 36
14 17 7 10 100
15 17 8 L 81
16 14 8 [ 36
17 14 9 5 25
18 15 L [ 36
19 18 10 ] B4
20 18 9 L 21
21 17 8 L 21
22 17 7 10 100
23 16 8 8 G4
TOTAL 180 1484

Donde:

di : Diferencia entre promedios, respecto a la postest y pretest.
di2: Cuadrado de las diferencias

Calculo de datos:

n=23

d-98/15-6,53

[¥ d —n@’

\ n-1

8, =
o _ [656-15(615)
2T 51

§,=11
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44.

= 0.225
i S
d
Entonces: T= 5;} I
6,15
T=
0.225"
T=2387

g) Toma de decisiones
El valor hallado de T = 23,87 se ubica en la zona critica; a la derecha de
t= 1,76 que es la zona de rechazo, por lo tanto, descartamos la hipotesis
nula; es decir tenemos indicios suficientes que prueban, que el uso de los
juegos educativos influye significativamente en el aprendizaje del area
de matematica de los estudiantes del primer grado de la Institucién
Educativa N° 2077 — Distrito de San Martin de Pangoa — Junin.
Discusion de resultados
En el presente estudio se analizo6 el impacto de los juegos educativos en
el aprendizaje de matematicas y en el rendimiento académico de los estudiantes
del primer grado de la Institucion Educativa N° 2077, ubicada en el distrito de
San Martin de Pangoa, Junin, durante el afio 2023. Los resultados obtenidos
indican que el uso de juegos educativos tiene una relacion significativa con el
desempefio academico de los estudiantes en el area de matematicas.
Efectividad de los Juegos Educativos
Los resultados revelan que los estudiantes que participaron en actividades
educativas basadas en juegos mostraron una mejora en su comprension de
conceptos matematicos basicos en comparacion con aquellos que no participaron

en estas actividades. Este hallazgo coincide con estudios previos que han
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demostrado que los juegos educativos pueden facilitar el aprendizaje de manera
mas dindmica y atractiva, promoviendo una mayor participacion activa de los
estudiantes (Pérez et al., 2020). En particular, los juegos proporcionan un entorno
en el cual los estudiantes pueden experimentar el aprendizaje de manera ludica y
menos intimidante, lo que fomenta el interés por las matematicas y puede reducir
la ansiedad frente a la asignatura.

Incremento en el Rendimiento Académico

En cuanto al rendimiento académico, los estudiantes que participaron en
el programa de juegos educativos mostraron una tendencia a mejorar sus
calificaciones en matematicas. Este efecto positivo en el rendimiento académico
puede atribuirse al aumento en la motivacion y la interaccion constante con las
actividades matematicas a través de los juegos. Segun estudios previos
(Gonzalez, 2019), la motivacion es un factor clave en el aprendizaje, y los juegos
proporcionan un contexto donde los estudiantes pueden sentirse mas motivados
y comprometidos.

Ademas, se observo que los estudiantes que practicaron con juegos
educativos tendieron a desarrollar habilidades cognitivas relacionadas con el
razonamiento l6gico y la resolucion de problemas, elementos fundamentales en
la ensefianza de las matematicas. Estas mejoras no solo se reflejaron en las
calificaciones de los estudiantes, sino también en una mayor capacidad para
aplicar conceptos matematicos a situaciones practicas, lo que sugiere un
aprendizaje mas significativo.

Comparacion con Métodos Tradicionales

Al comparar los resultados obtenidos con los de los estudiantes que no

participaron en juegos educativos, se evidencié que estos Ultimos mostraron una
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mayor tendencia a recurrir a metodos tradicionales de ensefianza, lo que pudo
haber limitado su participacion activa y su nivel de motivacion. La ensefianza
tradicional en matematicas, aunque efectiva en muchos casos, puede resultar
monotona y poco atractiva para los estudiantes mas jovenes, lo que puede afectar
negativamente su rendimiento académico. Por el contrario, los juegos educativos
fomentaron una mayor interaccion, colaboracion entre los estudiantes, y
ofrecieron una retroalimentacion inmediata que facilito el aprendizaje:

Pérez, M., Gonzélez, A., & Fernandez, P. (2020). El impacto de los
juegos educativos en el aprendizaje de matematicas en la educacion primaria.
Este estudio analizd como los juegos educativos ayudaron a mejorar el
rendimiento en matematicas de estudiantes de primaria en diferentes escuelas
urbanas y rurales. Los resultados mostraron que los estudiantes que participaron
en juegos educativos mostraron una mayor comprensién de conceptos
matematicos fundamentales, como las operaciones basicas, en comparacion con
aquellos que solo recibieron instruccion tradicional. Este estudio es relevante para
tu investigacion, ya que respalda la idea de que los juegos educativos pueden
fomentar un aprendizaje mas dindmico y eficaz.

Gonzélez, R. (2019). Juegos matematicos en el aula: un analisis de su
efectividad en el rendimiento académico. En este estudio se evalud la efectividad
de los juegos matematicos como herramienta didactica en la ensefianza primaria.
Los resultados indicaron que los estudiantes que participaron en actividades
ludicas tuvieron una mejor asimilacion de contenidos matematicos, como la
resolucion de problemas y la aplicaciéon de formulas. Ademas, se observd un
aumento en la motivacion y una reduccion en el estrés asociado con la asignatura

de matematicas.

74



Martinez, J., & Rivera, L. (2021). La influencia de los juegos educativos
digitales en el rendimiento académico de los estudiantes de primaria.
Este estudio se centrd en el uso de juegos educativos digitales para ensefiar
matematicas y otras asignaturas en escuelas de zonas rurales. Los investigadores
encontraron que el uso de tecnologias de juegos mejoré tanto las habilidades
matematicas como las habilidades cognitivas de los estudiantes, y que estos
juegos aumentaban la participacion y el compromiso de los estudiantes, lo que
resulté en un mejor rendimiento académico. Este trabajo puede ser util si estas
considerando la integracién de herramientas tecnoldgicas en tu investigacion.

Ramirez, A., & Ldpez, C. (2018). El uso de juegos en el aula y su
impacto en el rendimiento académico de los estudiantes de primer grado.
Este estudio se enfoco en como los juegos de mesa y los juegos interactivos en
clase podian influir en el rendimiento de los estudiantes de primer grado en
diversas asignaturas, incluida matematicas. Los resultados mostraron que, al
incorporar juegos como herramientas pedagdgicas, los estudiantes mostraron una
mayor comprension de conceptos matematicos basicos y una actitud mas positiva
hacia las matematicas. Ademas, se observé que la colaboracion y el trabajo en
equipo durante los juegos educativos mejoraban el ambiente de aprendizaje.

Es importante considerar el contexto especifico en el que se desarrolld
esta investigacion. La Institucion Educativa N° 2077 se encuentra en una zona
rural del distrito de San Martin de Pangoa, lo que podria haber influido en los
resultados. Factores como el acceso limitado a recursos educativos, las
infraestructuras escolares y las caracteristicas socioeconomicas de las familias

pueden haber impactado en la implementacién efectiva de los juegos educativos.
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Sin embargo, a pesar de estas limitaciones, los juegos se adaptaron bien al entorno

escolar y fueron bien recibidos por los estudiantes y los docentes.
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1.

CONCLUSIONES
Impacto positivo de los juegos educativos en el aprendizaje significativo de
matematicas
Los resultados de esta investigacion demostraron que el uso de juegos educativos
tiene un impacto significativo en el aprendizaje de matematicas de los estudiantes
del primer grado. La implementacion de juegos, ya sean libres, dirigidos o con
materiales, favorecid un aprendizaje mas significativo, facilitando la comprension
de conceptos matematicos y promoviendo una mayor motivacion y participacion en
el aula.
Eficacia de los juegos libres en la autonomia y creatividad de los estudiantes
El uso de juegos libres permiti6 a los estudiantes desarrollar habilidades de
resolucion de problemas y pensamiento I6gico de manera autonoma. Este tipo de
juegos favorecio la creatividad, el pensamiento critico y la toma de decisiones, lo
que contribuyd al fortalecimiento de sus competencias matematicas y su capacidad
para enfrentar desafios de manera independiente.
Beneficios de los juegos dirigidos en la estructuracion del aprendizaje
Los juegos dirigidos resultaron ser efectivos en la consolidacion de conocimientos
matematicos. Gracias a la orientacidn y retroalimentacion constante de los docentes,
los estudiantes lograron afianzar sus habilidades matematicas de forma mas
estructurada y precisa. Ademas, los juegos dirigidos promovieron la colaboracion
entre los estudiantes, mejorando el aprendizaje en equipo y la comunicacion
matematica.
Ventajas de los juegos con materiales en la visualizacidén de conceptos abstractos
Los juegos que involucraron el uso de materiales manipulativos fueron

fundamentales para ayudar a los estudiantes a visualizar conceptos matematicos



abstractos, como las operaciones aritmeéticas y las fracciones. Estos materiales
hicieron el aprendizaje més tangible y accesible, lo que favorecié una comprension
mas profunda y concreta de los contenidos.

Relevancia de integrar juegos educativos en el proceso de ensefianza-
aprendizaje

En conjunto, los resultados de esta investigacion refuerzan la importancia de integrar
los juegos educativos como una herramienta pedagogica clave en la ensefianza de
matematicas. Los juegos no solo mejoran el rendimiento académico, sino que
también fomentan un ambiente de aprendizaje mas dindmico, participativo y
motivador, lo que favorece el desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y

emocionales en los estudiantes.



1.

RECOMENDACIONES
Incorporar juegos educativos en el curriculo de matematicas. Se recomienda que
la Institucion Educativa N° 2077, asi como otras instituciones educativas, integren
de manera regular los juegos educativos en el curriculo de matematicas. Esto puede
lograrse mediante la planificacién de actividades que combinen juegos libres,
dirigidos y con materiales manipulativos, adaptados a las necesidades y
caracteristicas de los estudiantes, con el fin de mejorar su comprensién de conceptos
matematicos y aumentar su motivacién por la asignatura.
Capacitar a los docentes en el uso de juegos educativos Es fundamental que los
docentes reciban formacion y capacitacion continua en la utilizacién de juegos
educativos como herramientas pedagodgicas efectivas. Esta formacién debe incluir
tanto juegos tradicionales como digitales, asi como la estrategia de como integrar
estos juegos en la ensefianza de las matematicas de manera estructurada y adecuada
para maximizar los beneficios en el aprendizaje de los estudiantes.
Fomentar el uso de materiales manipulativos en el aprendizaje de matematicas.
Se sugiere que se haga un esfuerzo por incorporar mas materiales manipulativos en
las actividades educativas. El uso de objetos concretos que los estudiantes puedan
manipular les ayudara a visualizar y comprender mejor los conceptos matematicos
abstractos, especialmente en los primeros grados de educacién basica. Ademas, se
recomienda que los docentes disefien actividades que integren estos materiales de
forma creativa y efectiva.
Promover el trabajo colaborativo en actividades ladicas A fin de potenciar el
aprendizaje social y colaborativo, se recomienda que las actividades ludicas sean
disefiadas para fomentar el trabajo en equipo entre los estudiantes. Esto no solo

mejora sus habilidades matematicas, sino también su capacidad de comunicacion,



resolucion de problemas en grupo y desarrollo de competencias socioemocionales,
que son igualmente importantes en el proceso educativo.

Realizar investigaciones a largo plazo para evaluar el impacto sostenido de los
juegos educativos

Se recomienda que se lleven a cabo estudios adicionales a largo plazo para evaluar
los efectos sostenibles de los juegos educativos en el rendimiento académico de los
estudiantes en matematicas. Estos estudios permitiran obtener datos méas detallados
y valiosos sobre la influencia de los juegos educativos a lo largo del tiempo y en
diferentes contextos, lo que contribuira a mejorar y perfeccionar su implementacién

en el aula.
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Instrumentos de Recoleccion de Datos
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Resuelve el siguiente crucigrama matematico completando los espacios en blanco y

desarrollando los ejercicios que correspondan.
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ANEXO N° 02 MATRIZ DE CONSISTENCIA

Los juegos educativos en el aprendizaje del area de matematica y rendimiento académico de los estudiantes del primer grado de la Institucion
Educativa N° 2077 — Distrito de San Martin de Pangoa — Junin 2023

OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS _
VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES INSTRUMENTO METODOLOGIA
PROBLEMA GENERAL OBJETIVO GENERAL HIPOTESIS GENERAL TIPO DE
¢Que nivel de influencia | Determinar el nivel de | El uso de los juegos educativos INVESTIGACION
tienen los juegos educativos | influencia que tienen los | influye significativamente en el
en el aprendizaje del areade | juegos  educativos ~ y | aprendizaje del ~area de e Enfoque de tipo
matemética en el redimiento | aprendizaje del area de matemtica en el rendimiento Juegos en el bosque aplicado
académico de los estudiantes matderne}tlca é’-n . del ggﬁdepﬂlz:r deglrzzoestugelantTZ La charada
del primer grado de la rendimiento academico de e ° R Jueqos libres )
Institucion  Educativa N° | los estudiantes del primer | [eUtucion Educativa 2077 - g Ludo DISENODE
2077 - Distritode San Martin | grado  de la_Institucion | pangoa - gunin, 2023 casino INVESTIGACION
de Pangoa - Junin, 2023? Educativa N° 2077 — Distrito
de San Martin de Pangoa - VARIABLE Cuasi experimental
Junin. 2023 INDEPENDIE
' NTE:
e Cuestionario [ P " }
Juegos )
educativos Loteria de la adicion POBLACION Y
Carrera de nimeros MUESTRA
Juegos dirigidos La escalera de la Poblacién

a) ¢Cudl es la influencia
del uso de juegos
libres en el nivel de
aprendizaje del area de
matematica en el
rendimiento  de  los

a) Determinar la influencia
que tiene el uso de
juegos libres en el nivel
de aprendizaje del areade
matematica en el
rendimiento académico de

HIPOTESIS ESPECIFICOS

a) El uso de juegos libres
en el aula influye
positivamente en el
nivel de aprendizaje en
el rendimiento

suma
Reventando globos

Juegos con
materiales

Juegos con tarjetas
Las fichas numéricas
Juegos de sumay
resta

Los 60 estudiantes
Muestra
Son 23 estudiantes

N=n




b)

c)

estudiantes del primer
grado de la Institucién
Educativa N° 2077 —
Distrito de San Martin
de Pangoa - Junin,
2023?

¢Qué nivel influencia
tiene el uso de juegos
dirigidas y el
aprendizaje del area de
matematica en el
rendimiento
académico de los
estudiantes del primer
grado de la Institucién
Educativa N° 2077 —
Distrito de San Martin
de Pangoa - Junin,
2023?

¢Cuél es la influencia
del uso de juegos con
materiales y el
aprendizaje del area de
matematica en el
rendimiento

académico de los
estudiantes de la
Institucién  Educativa
N° 2077 — Distrito de
San Martin de Pangoa -
Junin, 2023?

los estudiantes del primer
grado de la Institucién
Educativa N° 2077 -
Distrito de San Martin de
Pangoa - Junin, 2023

b) Establecer el nivel de

c)

influencia que tiene el
uso de juegos dirigidas y
el aprendizaje del area de
matematica en el
rendimiento académico de
los estudiantes del primer
grado de la Institucion
Educativa N° 2077 -
Distrito de San Martin de
Pangoa - Junin, 2023

Evaluar la influencia que
tiene el uso de juegos con
materiales y el
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rendimiento académico
de los estudiantes del
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Institucion Educativa N°
2077 — Distrito de San
Martin de Pangoa -
Junin, 2023.

b)

c)

académico de los
estudiantes del primer
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San Martin de Pangoa -
Junin, 2023.

El uso de juegos
dirigidos en el aula
tiene un nivel
significativo de
influencia en el
aprendizaje  en el
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San Martin de Pangoa -
Junin, 2023.

El uso de juegos con
materiales en el aula
tiene una influencia
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académico| de los
estudiantes del primer
grado en el area de
matematicas de la
Institucién  Educativa
N° 2077 — Distrito de
San Martin de Pangoa -
Junin, 2023.

VARIABLE
DEPENDIENT
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Aprendizaje del
area de
matematica y
rendimiento
académico

Logro destacado

¢18-20
Logro previsto 014-17
En proceso

11-13
Inicio 00-10

e Pre test
e Pos test

Técnica
Encuesta
Instrumento
Cuestionario

Técnica de
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analisis de datos

Tabulacion,
clasificacion y
analisis estadistico




