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RESUMEN

La presente investigacion tiene por objetivo utilizacion de juegos vivenciales en la
resolucion del problema de matematicas en los estudiantes del segundo grado del
nivel primaria de la I.E.E. Maria Parado de Bellido N°3512 distrito de Carabayllo
2019; Se determindé como variables juegos vivenciales y problemas de la
matematica. La investigacion es de tipo béasica cuantitativa y de disefio no
experimental descriptivo correlacional. En la investigacion se ha contabilizado una
poblacion de 264 alumnos de primaria y una muestra de 42 alumnos por aula.

. Los resultados de la investigacion determinaron un coeficiente de correlacion de
r=0.930, con una p=0.000 (p<0.05) con lo cual se acepta la hipdtesis alternativa
general de la investigacion y se rechaza la hipotesis nula. Por lo tanto, se puede
evidenciar estadisticamente que existe pertinencia significativa la utilizacion de

juegos vivenciales y resolucion de problemas de la matematica.

PALABRAS CLAVES: Utilizacion, juegos, resolucion y problemas de

matematicas



ABSTRAC

The objective of this research is to use experiential games in solving the math
problem in students of the second grade of the elementary level of the I.E.E. Maria
Parado de Bellido N ° 3512 district of Carabayllo 2019; Experiential games and
math problems were determined as variables. The research is of a basic quantitative
type and of a non-experimental descriptive correlational design. The research has
included a population of 264 primary school students and a sample of 42 students
per classroom.

. The research results determined a correlation coefficient of r = 0.930, witha p =
0.000 (p <0.05) with which the general alternative hypothesis of the research is
accepted and the null hypothesis is rejected. Therefore, it can be statistically
evidenced that there is significant relevance to the use of experiential games and
problem solving in mathematics.

KEY WORDS: Use, games, solving and math problems
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INTRODUCCION

La capacidad de la utilizacion de juegos vivenciales en la utilizacion del problema
de las matematicas es de vital importancia porque permite elaborar, crear y producir
juegos que contribuyen en la formacién de los alumnos para que con el tiempo ellos
puedan alcanzar sus propositos académicos que son importantes para ellos, ya que
esto les ayudara con su desarrollo cognitivo y obtendrdn mayor ganancia de
conocimientos para que puedan realizar de manera concreta los trabajos que los

docentes van a realizar con ellos.

Cabrera (2010) menciona que hizo un trabajo para saber mas acerca de los juegos
didacticos y como estas se aplicarian y funcionarian en el area de la pedagogia para
poder elevar las ensefianzas de las matematicas en los estudiantes, en su trabajo se
conto con una cantidad de poblacién de 45 alumnos de diferentes sexos para poder
hacer un trabajo mas analitico y con mejor resultado, los participantes contaron con
las siguientes edades de 10 y 11 afios a quienes se les aplicaron pruebas para
determinar un mejor resultado, la prueba que se uso para hallar los porcentajes
fueron 2 examenes una de inicio otra de final, en el cual se llego a la conclusién
que los juegos didacticos tienen un buen efecto en los alumnos que los impulsa a

participar y a aprender mas usando este método estratégico.

Mighty Dead (2002), refiere que para tener una mejor interpretacion se debe
también de conocer el diferente tipo de lenguaje para poder explicar y entender por
ende ante temas complejos los docentes deben de saber como usar una buena
estrategia de ensefianza para que sus educandos puedan conocer mas sobre el tema

que se les esta explicando en el horario de clases, ya que las matematicas pueden



ser un curso muy dificil pero si sabe ensefiar y usar un buen método no hay curso

malo sino uno que le falte explicacion.

La presente investigacion consta de capitulos, de la siguiente manera:

En el capitulo | abordaremos el planteamiento de problema en estudio, la
formulacién del problema general, objetivos generales y la justificacion de la

investigacion.

En el capitulo 11 desarrollamos el marco tedrico, antecedentes de la investigacion,

bases teoricas-cientificas, definicion de conceptos y la formulacion de las hipétesis.

En el capitulo 1l trata sobre la metodologia de la investigacion, técnicas, tipos,

disefio, poblacion y muestra de la investigacion.

En el capitulo IV incluye los resultados de la investigacion.

En el capitulo V exponemos las conclusiones y recomendaciones sobre el trabajo

de investigacion.

Y finalmente en el capitulo VI, se mencionan las fuentes de investigacion y los

anexos considerados en la investigacion.

Estamos seguros, que esta gran iniciativa que tratamos de desarrollar, puede tener
algunas deficiencias; motivo por el cual, estamos atentos a sus sugerencias; la tarea

fue ardua, pero tuvimos que esmerarnos para llegar a la meta trazada.
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CAPITULO I:

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Descripcion de la realidad problematica

El procedimiento del sistema de educacion en el nivel primaria ha sido innovado
con el objetivo de que los alumnos analicen y construyan su propio pensamiento
Para que tengan un mayor conocimiento de como se pueden ir relacionando las
cosas ante la educacion que se les esta brindando por ende se requiere de la
aplicacion de procesos de la utilizacion de los juegos para poder tener un mejor
enfoque y ensefianza de los estudiantes en el cual su capacidad de habilidades se ira
desarrollando de una manera muy légica y habra una mejor estimulacion sobre las

matematicas. Naslund-Hadley, (2011).

La utilizacion de juegos vivenciales se aplica desde antes para que los alumnos
estén relacionados y tengan una mejor forma de captar las cosas que se les estan
mostrando, también esta va a producir que exista mayor motivacion por aprender y
asi obtener mayores adquisiciones de habilidades que les van a servir para mejorar
exponencialmente sus niveles de educacion y también aportara una mejoria en su

vida cotidiana.

En el caso del maestro, la realizacion de la sesion de clase tiene por objetivo lograr
en el alumno la activacién de un proceso cognitivo basico llamado atencion, el cual
permitird la utilizacion de juegos y adquisicion en los aprendizajes de una manera
Optima, en las matematicas muchos docentes cumplen con aplicar uno de los

momentos mas importantes para el logro de los aprendizajes propuestos, que es la
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motivacion. Este proceso es fundamental en la adquisicibn de nuevos
conocimientos, ya que despierta el interés en los alumnos y les permite interactuar

con los demas en su proceso de formacién académica escolar.

Farfan (2010) menciona que los juegos en la educacion son importantes ya que
aportar cierta cantidad de dinamismo y formas de ensefiar mejor a los estudiantes,
por ende, si se combina bien ayudaria mucho ensefiando las matematicas y asi ya

no se verian aburridas como los alumnos piensan.

Jara (2004) refiere que todo juego es parte de una estrategia usada por el docente
para poder ayudar a los alumnos a entender mejor los nuevos conocimientos que se
les van a brindar.

En Venezuela, Cabrera (2010) ejecuto un estudio con el fin de comprobar si los
juegos son un buen método para incentivar a los escolares para que puedan atender
mejor en clase y tener asi una mejor motivacion, su proyecto se conformo por 30
participantes a quienes les hizo pruebas para determinar el resultado que buscaba,
ya en la conclusion se puede decir que siempre es bueno aplicar nuevas estrategias
para que los alumnos tengan una mejor educacién y asi, puedan llevar a casa
siempre lo que sus maestros les ensefian en horario de clase.

Tomando la fundamentacién de la investigacion es determinar la utilizacion de
juegos vivenciales en la resolucion de problemas de matematicas en los estudiantes
del segundo grado del nivel primaria de la I.E.E. Maria Parado de Bellido N23512

distrito de Carabayllo 2019.

12



1.1.

1.2.

Formulacion del problema

1.1.1. Problema General

¢Cudl es la utilizacion de juegos vivenciales en la resolucién del
problema de las matematicas en los estudiantes del segundo grado
del nivel primaria de la I.E.E. Maria Parado de Bellido N°3512
Distrito de Carabayllo 2019?

1.2.2 Problemas especificos.

1.2.2. Problema Especifico

¢Cudl es la utilizacion de juegos vivenciales en la resolucién del
problema de las matematicas de reconocer y clasificar en los
estudiantes del segundo grado del nivel primaria de la I.E.E. Maria

Parado de Bellido N°3512 Distrito de Carabayllo 2019?

¢Cudl es la utilizacion de juegos vivenciales en la resolucién del
problema de matemaéticas en el aprendizaje de seriacion en los
estudiantes del segundo grado del nivel primaria de la I.E.E. Maria

Parado de Bellido N°3512 Distrito de Carabayllo 2019?

Formulacion de Objetivos

1.2.1. Objetivo General

Determina la utilizacion de juegos vivenciales en la resolucion del

problema de las matematicas en los estudiantes del segundo grado
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del nivel primaria de la I.E.E. Maria Parado de Bellido N°3512
Distrito de Carabayllo 2019.

1.2.2 Problemas especificos.

1.2.2. Problema Especifico

Determinar la utilizacion de juegos vivenciales en la resolucion del
problema de las matematicas de reconocer y clasificar en los
estudiantes del segundo grado del nivel primaria de la I.E.E. Maria

Parado de Bellido N°3512 Distrito de Carabayllo 2019.

Determinar la utilizacion de juegos vivenciales en la resolucion del
problema de matematicas en el aprendizaje de seriacion en los
estudiantes del segundo grado del nivel primaria de la I.E.E. Maria

Parado de Bellido N°3512 Distrito de Carabayllo 2019.

1.3.  Justificacion

La investigacién se enfoca en la utilizacion de juegos vivenciales en la
resolucion del problema de la matematicas en los estudiantes del
segundo grado del nivel primaria de la I.E.E. Maria Parado de Bellido
N@3512 distrito de Carabayllo; siendo importante en la relacién de
futuros ciudadanos que la importancia de las matematicas que conjuga
en la formacion basica elemental en los nifios que atreves del juego van
aprender mas en el conocimiento cognitivo los estudiantes del nivel

primaria que se desarrollan en forma procedimental y actitudinal del
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1.4.

1.5.

momento que empiezan produciendo la utilizacion de los juegos
vivenciales , siendo interesante para los alumnos del segundo grado en
la cual se involucran mas y se interesan de preferencias de tener ideas y

formar su propio tipo de aprendizaje significativo.
Delimitacion del Estudio

En la ejecucion del proyecto de investigacion se hallo problemas en la
recoleccion de datos y permiso en el colegio donde se procedio a realizar
las practicas profesionales, con ausencia de matriculas e inconformidades

de documentaciones por parte del director.
Viabilidad del Estudio

Es totalmente viable ya que se procedié a ser financiado por el mismo
estudiante de investigacion y determinando la Institucién Educativa Estatal
Maria Parado de Bellido N#3512 instrumentos que fueron seleccionados por

la misma investigadora.
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CAPITULO II:

MARCO TEORICO

2.1. ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

2.1.1. Internacional

Escalante (2015) presento la tesis “método Polya en la resolucion de
problemas matematicos”. ElI método Polya es una técnica que se basa en la
continuidad de ciertos pasos establecidos con el proposito de poder llegar a
la solucion de un problema de manera mas eficaz, tomando un enfoque
desde comprender el problema y poder evaluar el progreso en la solucién de
los ejercicios planteados, de esta manera se podra lograr un aumento en sus
capacidades intelectuales. El presente proyecto de investigacion fue de un
disefio experimental y cuantitativo, conto con la participacion de 26
estudiantes que cursaban el 5to afio del nivel primario. En este estudio como
método de instrumento se empled lo siguiente: Una prueba de forma
objetiva y un diagndstico. Con los datos obtenidos se realizaron los
respectivos analisis estadisticos. Finalmente podemos concluir que con la
aplicacion de este método vamos a tener un impacto positivo y satisfactorio
en los estudiantes en el desarrollo de los ejercicios matematicos, haciendo
que los estudiantes estos tengan una mayor tendencia a seguir progresando

en las clases posteriores. (p,18).

Rodriguez (2016) de Esparia analiza en su tesis doctoral, “la complejidad

que resulta la resolucion de problemas matematicos en los nifios de
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primaria”.  La resolucion de problemas siempre ha sido todo un reto en
el area de matematicas, no solamente en la forma que se resuelven los
problemas, sino también en su compresion y el anélisis de esta. Existen
diversas técnicas y formulas hoy en dia para resolver cualquier problema y
es trabajo del docente ensefiar de una forma adecuada para su correcta
comprension. Por este motivo el siguiente proyecto presentado se enfoc6 en
el &rea de aritmética, a fin de poder observar el nivel de comprension de los
estudiantes en esta area. Se tuvo la participacion de 53 alumnos entre
varones y mujeres que estaban en el 3er afio del nivel primario, a estos
estudiantes se les atribuyo una evaluacién con el objetivo de poder
determinar la destreza que poseian en el area asignada. Una vez obtenida la
informacion necesaria se pudieron elaborar gréaficos y tablas estadisticas. Se
pudo concluir que actualmente existe una deficiencia en cuanto a los
materiales de apoyo para el desarrollo de problemas en los estudiantes. Se
plantea ejecutar planes y estrategias para poder progresar en cuanto a las

destrezas en el area de 16gico matematica en los alumnos. (p,25).

Mejia (2015) en su tesis: ‘“resolucion de problemas matemdticos para
fortalecer el pensamiento numérico en estudiantes del séptimo grado de la
institucion educativa adventista del municipio de puerto tejada cauca”. El
siguiente trabajo de investigacion tuvo como finalidad proponer nuevos
procedimientos y métodos que ayuden en el desarrollo de ejercicios
matematicos y asi poder mejorar la calidad de formacion y estudio en los

alumnos, al mismo tiempo se busca una mejora en su pensamiento l6gico en
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el area de matematicas, buscando que aumente la participacion, la
comprension y el interés de los estudiantes. El disefio del proyecto fue
cuantitativo, con un enfoque de accion educativa. Para poder obtener la
informacion necesaria se tomOd como muestra a 50 estudiantes que
participaron de manera voluntaria. Como método de instrumento se
procedid a realizar encuestas y test que se aplicaron de manera individual.
Finalmente se pudo demostrar que aplicando nuevas estrategias ludicas en
el area de matematicas va haber un mejor desarrollo en la resolucion de

problemas, mejorando de esta manera su rendimiento académico. (p,15).

Garcia (2013), en su tesis: “juegos educativos para el aprendizaje de la
matematica. universidad Rafael Landivar, Guatemala”. El presente
proyecto tuvo como finalidad demostrar el avance en el desarrollo de
cognicion en el &rea de matematicas en una muestra de estudiantes, a los que
se les atribuyo variados juegos didacticos, estos juegos tienen como objetivo
lograr una mejor comprension y resolucion en la solucion de problemas,
mejorando las destrezas intelectuales en los alumnos. El disefio de
investigacion fue de enfoque cualitativo y conto con una muestra de 40
alumnos entre varones y mujeres, con 15y 18 afos, para poder recopilar la
informacion necesaria se usaron como instrumento hojas de test en donde
se colocaron diversos juegos educativos. Con la informacion obtenida se

realizaron los esquemas estadisticos necesarios. Podemos concluir que la
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aplicacion de estas estrategias de ensefianza va a contribuir de forma

relevante y significante en el aprendizaje de dichos estudiantes. (p,10).

Tenorio, M., & Veliz, S. (2015). “pruebas tradicionales o evaluacion
invisible a través del juego”: La evaluacién invisible consiste en evaluar a
los estudiantes de manera que estos no sean conscientes que son evaluados
para asi poder evitar el estrés y ansiedad que presentan frente a una prueba
tradicional y que puede llegar afectar a su resultado académico. El siguiente
proyecto de investigacién conto con un tipo y disefio transversal y cuasi
experimental. Para la poblacion de este trabajo se obtuvo una intervencion
de 350 estudiantes de 2 colegios privados de Chile. Estas instituciones
fueran elegidas por conveniencia y los nifios que participaron fueron
estudiantes cuyos padres habian dado el permiso a través de un
consentimiento. Con la aplicacion de los instrumentos necesarios se pudo
determinar que: Los estudiantes tuvieron como preferencia el tipo de
evaluacion invisible frente al examen tradicional. También se pudo observar
que los alumnos que tenian un bajo nivel académico obtuvieron una mejor
calificacion con esta clase de evaluacion. Podemos concluir que con las
evaluaciones invisibles también es posible evaluar el nivel cognitivo de los

alumnos, permitiéndonos asi conocer un rendimiento mas real de estos.

(p,29).
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Flores, Javier, & Alba (2014) con el tema “andlisis de uso de un juego
didéactico para la ensefianza de matematicas a nivel primaria”. El presente
proyecto de investigacion fue realizado con el objetivo de poder desarrollar
un tipo de juego didactico matematico para lograr una mejora en la
ensefianza de los alumnos, esta clase de juegos va tener como fin poder ser
usados como una buena herramienta para el desarrollo cognitivo y asi
obtener un mejor desempefio académico en los estudiantes. Este proyecto
tuvo como disefio un enfoque descriptivo, conto con un universo de 50
estudiantes del nivel primario que tenian edades entre los 6 y 12 afios, los
cuales se fraccionaron en dos grupos. Con los datos obtenidos gracias a estas
pruebas se pudo realizar las tablas estadisticas correspondientes. Finalmente
podemos concluir que este tipo de juegos va mejorar la calidad de ensefianza

y formacion en los nifios. (p,29).

A nivel Nacional

Chiroque Ramirez, Iris (2017) con el tema “*“resolucion de problemas
matemdaticos en los estudiantes de primer grado de I.E.P. “Andrés avelino
Caceres - talara centro”.Este proyecto va tener como fin poder identificar
el nivel analitico, comprension y el nivel de resolver problemas de
matematica en un grupo de estudiantes que cursan el ler afio del nivel
primario. Este trabajo tuvo un enfoque descriptivo. La poblacion se obtuvo
por medio de la participacion de 24 alumnos, tanto entre varones y mujeres,
como instrumento para este proyecto se procedié a realizar una hoja de
evaluacién que fue validada por un grupo de profesionales en el area, esta
evaluacion nos ayudara a obtener la informacion necesaria. Una vez
obtenidos los resultados, estos fueron procesados a través de una tabulacion
y traficacion en tablas de estadistica. Se pudo determinar que un porcentaje

mayor de los estudiantes va tener dificultades para poder resolver los
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problemas matematicos. Se puede concluir que actualmente se necesitan
buscar diversas formas de aumentar las capacidades analiticas en los
alumnos y de esta manera poder perfeccionar las destrezas en el desarrollo

de problemas. (p,30).

Chavez Taipe, Isabel (2016) en su trabajo “resolucion de problemas en
los estudiantes del quinto grado de primaria de la institucion educativa n.°
1230 vifia alta, la molina”. Este proyecto de investigacion se ejecuto con
el objetivo de poder conocer las capacidades y destrezas en los alumnos que
cursan el 5to grado del nivel primario frente a los problemas planteados por
los docentes en el area de razonamiento matematico. Este proyecto tuvo un
enfoque descriptivo y transversal. Se tuvo la participacion de 105 alumnos
de los cuales 70 eran varones y 35 mujeres. Para poder obtener la
informacion necesaria se aplicaron pruebas de test, posteriormente con estos
datos obtenidos se realizaron cuadros, tablas y graficos estadisticos
realizados en el programa de Excel. Finalmente se pudo demostrar que los
alumnos presentar deficiencia en el area de matematicas, se plantean
soluciones que puedan cambiar este enfoque y poder obtener un mejor

aprendizaje y mejora en las habilidades de los estudiantes. (p,22).

Collazos Bermudez, Mara (2019) realizo el trabajo “comprension lectora
y la resolucion de problemas matematicos en estudiantes de tercer grado de
primaria de una institucién educativa particular del distrito de
Pachacamac”; La comprensién lectora va ser la capacidad linglistica que

tenemos de poder entender lo que leemos, analizarlo y comprender el
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significado del texto. El siguiente proyecto de estudio va tener como
finalidad conocer de qué forma va influir la comprension lectora frente al
desarrollo de problemas de matematica en una poblacion estudiantil. Conto
con un tipo y disefio descriptivo y transversal, para la poblacion se escogio
a 100 estudiantes de los cuales 50 fueron los seleccionados para este
proyecto. Como instrumento se procedié a realizar dos tipos de prueba, una
para cada variable, que fueron validadas por un grupo de expertos en el area,
las pruebas fueron aplicadas a cada estudiante de manera individual. Con la
informacion obtenida se pudo determinar que va existir una relacion

importante entre las variables presentadas. (p,55).

Aniceto y Espinoza (2015), en su informe denominado: Estrategia
“MAJHO” para mejorar la capacidad de resolucion de problemas
matematicos en estudiantes del primer grado de primaria, para optar el
grado de magister en la Universidad César Vallejo. El siguiente proyecto
de estudio se ejecutd con el motivo de poder desarrollar una estrategia que
nos brinde y ayude a mejorar las capacidades de resolver problemas de
matematica en un grupo de alumnos pertenecientes al ler afio de primaria.
Este proyecto fue de tipo experimental y aplicativo, se ejecutaron ademas
los posteriores métodos, de observacion, descriptivo y de experimentacion.
Para la muestra se obtuvo una intervencion de 20 alumnos, de los cuales 13
fueron varones y 7 fueron féminas, a estos alumnos se les atribuyo dos tipos
de evaluaciones que fueron disefiados y construidos por el autor del

proyecto, primero se otorgd una pre evaluacion y posteriormente una post
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evaluacion. Con la ayuda de estos instrumentos se pudo obtener la
informacion deseada. Finalmente podemos concluir que la aplicacion de
esta estrategia va tener un impacto positivo y significante al momento del

desarrollo de ejercicios matematicos. (p,69).

Reyes (2014), en su informe denominado: Método Pélya para desarrollar
la capacidad de resolucion de problemas matematicos en estudiantes del 4°
grado de educacion primaria, para optar el grado de magister en la
Universidad César Vallejo. EI actual proyecto de estudio tiene como
finalidad demostrar la eficacia de la estrategia pedagdgica presentada para
asi poder ayudar a mejorar las capacidades de desarrollo de los estudiantes.
El enfoque del proyecto fue empirico, el universo estuvo distribuido por un
grupo de 58 estudiantes entre varones y mujeres, de los cuales 26 fueron
seleccionados para la muestra de este proyecto, se dividieron en dos clases
de equipo: Un equipo de control y un equipo experimental. Para la
recoleccion de datos se procedio a ejecutar dos tipos de pruebas, un pre y un
post, con los datos obtenidos se pudo elaborar los cuadros de estadistica
correspondientes. Se pudo observar que: Un 58% de los estudiantes
mostraron una mejor resolucién de problemas luego de aplicar la estrategia
planteada. Se pudo concluir que el método de Polya va influir de manera
positiva en las habilidades de desarrollo de los estudiantes que cursan el 4to
afio del nivel primario. (p,17).

Moore Flores, Geraldine (2017) realizo la investigacion “aplicacion de un

programa basado en la propuesta del ministerio de educacion para mejorar
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el nivel de resolucion de problemas matematicos en estudiantes del segundo
grado de educacion primaria de la institucion educativa n° 89013 del A.H.
San Isidro-Chimbote”. Actualmente existen diversas técnicas y programas
que nos brindan un mejor entendimiento en el area de nimeros, es por ello
que es importante la aplicacion de esta clase de estrategias en las aulas para
asi poder lograr una mejor ensefianza en los estudiantes. El presente trabajo
de investigacion nos muestra un programa que ha sido planteado por el
ministerio educativo con el fin de poder abordar la probleméatica que se
evidencia en los bajos niveles de resolucién de problemas que presentan los
estudiantes. Fue de un disefio cuasi experimental. Se cont6 con una muestra
de 36 alumnos de los cuales se escogieron de manera aleatoria a 20 de ellos
entre varones y mujeres para la muestra final. Para la recoleccion de la
informacion la autora realizo 2 tipos de exdmenes objetivos (pre y post), los
cuales fueron aplicados personalmente a cada uno de los alumnos con el
proposito de poder conocer el nivel de destreza que presentan. Una vez
obtenida esta informacion se procedio a la tabulacion y disefio de esquemas
con la ayuda del programa Microsoft Excel. Podemos finalmente concluir
que esta clase de programas va demostrar una mejora altamente significativa

en los estudiantes. (p,16).

Gastelu Sayas, Lucila (2017) presento la investigacion “influencia de los
juegos didacticos en el aprendizaje del area de matematica en los alumnos
de la institucion educativa, Huaycan”.L0s juegos didacticos son un método

de ensefianza usado por los docentes para mejorar la calidad de aprendizaje
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del estudiante a través del juego, aumentando de esta forma el interés, la
comprension y la participacion. El siguiente trabajo de investigacion fue de
un disefio transversal y cuasi experimental. Se conté con una muestra
aleatoria y no probabilistica de 56 alumnos, que tenian edades entre los 5y
7 afos. Se pudo observar que el 86% de los alumnos aumentaron las
habilidades de desarrollo de problemas. Podemos concluir finalmente que
esta clase de juegos va tener un impacto positivo en los estudiantes,

aumentando su motivacion y ganas de aprender. (p,7).

Torres Azabache, Emma (2018) con el tema “a enseiianza de
comunicacion y matematica a estudiantes del ii y iii ciclo de educacion
basica regular”. Para el siguiente proyecto de estudio se procedid con la
elaboracion de un proyecto novedoso educativo denominado 'Juego,
aprendo y me divierto con mis compafieros', se tomo esta accion debido a
los bajos porcentajes obtenidos en las evaluaciones Censales a los alumnos
en el afio 2016, se pudo observar también que los profesores en su mayoria
siguen con la ensefianza tradicional y no aplican nuevas técnicas de
ensefianza ni tampoco juegos en los estudiantes para aumentar su interés. El
objetivo de este plan serd aumentar y perfeccionar la destreza de los
estudiantes en las evaluaciones censales estudiantiles. Conto con un disefio
experimental y cualitativo. Para la muestra se obtuvo la intervencion de 85
estudiantes del 2do grado de primaria de los cuales 46 fueron nifios y 39
nifias, también participaron 4 docentes de la institucion mencionada. Para la

obtencion de la informacion se procedié a estructurar evaluaciones.
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2.2.

Finalmente se pudo determinar que gracias a este proyecto aplicado los

estudiantes mostraron mejor desempefio en el area de matematicas. (p,10).

Bases Tedricas Cientificas

2.2.1. Juegos

Huizinga, (2005) Refiere que todo juego es un acto voluntario de
cada persona que realiza con el fin de conseguir una diversion en el
cual va desarrollar muchos movimientos dependiendo el tipo de rol
que va a desenvolver en el momento, estos juegos cuentan con reglas
y limitaciones las cuales se debe de seguir para poder participar de
manera coherente y responsable, en ¢él se conoceran y
experimentaran nuevas emociones.

Voluntad, M.E. (2001), el autor menciona que existen muchas

teorias acerca de los juegos que se practican por ende se encarga de

dar a conocerlos:

- Entodo juego se van a encontrar muchas personas muchas reglas
y lo mas importante mucho respeto, es un acto escogido por las
personas en el cual van a conocer a otras personas y buscaran
socializar para asi lograr el objetivo de la diversion sana.

- Se dice que todo juego se encarga de distraer la mente y el cuerpo

de los individuos que participan en ellos, también es una buena

forma en el cual se van a interrelacionar con otras personas

aprendiendo nuevas cosas y culturas y formas de comportarse, de

26



esta manera también ayuda al desarrollo social y liberar la tension
que puede existir entre las personas. (Huizinga).

Platdn sugiere: que todos los nifios deberian de tener juguetes para
que de esta manera ellos puedan tener un mejor desarrollo y asi
también tener distraidas sus mentes, los juegos ayudarian para que
cuando llegue el momento de tener practicas fuertes sobre la vida los
nifios ya jovenes sabrian como actuar ante un problema, también
menciono que de las filosofias antiguas se deberian de dejar atras ya
que eso no con lleva al avance.

Importancia del juego

Todo acto de jugabilidad es de importancia ya que cuenta con
formaciones que brindaran aportes al ser humano:

- Ayuda en las exploraciones: Este ayuda a conocer nuevas cosas al
momento de ser accionada en donde se van a conocer mas
caracteristicas y formas de actuar.

- Reforzando las convivencias: Se ocupa de reforzar la manera de
convivir con la familia y hace de la confianza aumente entre los
individuos del hogar o bien con externos.

- Forma un equilibrio entre el espiritu y el cuerpo: Ocasiona una paz
y tranquilidad consigo mismo que conlleva a la relajacion personal.
Tipos de juegos

Piaget De acuerdo al autor, nos dara a conocer que existen mas de
3 tipos de juegos en el que los infantes pueden ir desarrollando:

- Ejercicios diferentes
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- Realizacion de juegos con actuaciones.

- Actos de construccion con arena.

- Juego de reglas; Aqui es donde se veran intervenidas diferentes
reglas las cuales ayudaran al desenvolvimiento de los juegos que se
van a practicar, ya que en todo juego se debe de tener reglas para
que pueda funcionar y ser democratico.

Clasificacion del juego Bautista Vallejo, (2002) existiran
diferentes juegos con roles de acuerdo a lo que se ejecuta:

Juegos de contacto: En este tipo de juego es en donde se va requerir
todos los conocimientos de los participantes, en el cual se estaran
encargados de competir por un premio o bien un objetivo comun, sin
embargo, en muchos de estos juegos categorizados como de accion
se pueden ver los reflejos y formas de las personas como se
desenvuelven con el objetivo de ganar, carreras, futbol, karate.
Muchos de estos deportes son considerados juegos de relajo ya que
de acuerdo a la intensidad que se les pone se iran clasificando como
suaves o fuertes para el uso de la persona que lo esta practicando.
Juegos socio-dramaticos: Son juegos muy faciles de realizar y
aprender solo hay que seguir un guion o bien las instrucciones del
maestro gue no esta ensefiando, el profesor al momento de ensefiar
estos juegos los plasma en cuentos o relatos para que de esta manera
el nifio pueda ir adsorbiendo nuevos conocimientos a través de las
historias 0 pequefios cuentos clasicos como la historia de los

chanchitos o bien del lobo feroz, a través de titeres los pequefios
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participan y cada uno desenvuelve una parte de la historia con un
personaje que va a encarnar.

Juego de mesa: Por afios han sido categorizados como juegos
especiales en el que se va usar muchos los conocimientos y la légica
humana, se va tener en cuenta las estrategias que se aplicaran para
ganar en estos juegos, uno de ellos en el que se desarrolla mas e s el
ajedrez, sin embargo con el pasar de los afios fueron surgiendo otros
tipos de juegos como el monopolio que consiste en uno de
estrategias en el que el ganador debe de obtener todas las
propiedades y dinero de todos, este juego nos ensefiara a tener una
buen financiamiento de dinero y nos ensefia que invirtiendo es la
manera méas adecuada de obtener méas propiedades y beneficios.
Juegos de patio: También conocidos como actos y juegos simples
que se han transmitido de generacion en generacion, juegos
empiricos muchos como conocidos por las familias, son aquellos
juegos que se realizan con la familia o bien vecinos de diferentes
edades en el cual pasan las horas y son caracterizados como una

manera de distraccion sana y sociable para todos.

Juegos sensoriales: Como su mismo nombre lo dices son juegos
que se relaciona mucho con los sentidos de las personas en el que se
van a ver trabajados a tener un mejor desarrollo para poder
practicarlo bien, también se usaran diferentes sustancias para poner

a prueba si pueden realizar algo y simultaneamente otra cosa, es
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2.2.2.

decir al ingerir agua si la persona puede hablar o silbar, o bien al
tener la boca cerrada si puede pronunciar una palabra.

Juegos motores: Son aquellos juegos realizados con los
movimientos de las manos en el cual se aplicaran fuerzas, como el
del boxeo fuerza bruta, carreras, en si son una variacion de
relaciones que se deben de sequir para ejecutarlo bien.

Juegos intelectuales: En estos tipos de juegos tendran la
intervenciones mas sobre los intelectos o sabidurias de las personas,
son practicables para todas las edades ya que conlleva un gran gasto
de energia mental y reflexion, son aquellos con el ajedrez, ludo,
adivinanzas y entre otros juegos que se puedan desarrollar con la
mente humana, como la creacién de historias o la utilizacién de la
imaginacion para formar nuevas cosas o bien crear, uno de los
materiales mas usados aqui con los lapices y los cuadros
trigonomeétricos ya que se busca dar formas con cuadros los cuales
se tendra que pensar bastante para llegara la forma plasmada por el

docente o bien instructor.

Problemas de Matematicas

Las matematicas por afios han conformado para de nuestras vidas,
siendo una de las ramas mas estudiadas en todos los tiempos y muy

utilizadas en todos los ambitos ya sea medicina, arte, administracion
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en general todo, son usadas por las personas en la vida diaria de una
forma muy bésica al momento de hacer pagos recibir y dar vueltos,
sin embargo las matematicas son también algo complejas en la
educacion siendo lo fundamental, también son el curso poco
agradados para los nifios que estan proximos aprender este arte por
decirlo.

Piaget, citado por Hernandez, (1997), refiere que toda persona que
va aprender esta légica matematica se construye algo referente para
poder tener una mejor experiencia al momento de aprenderla, esto
sirve para aprender esto sin temor y poder tener un mejor
desplazamiento ante la calidad de ensefianza que se le esta
brindando, cuando ya va pasando un determinado tiempo el aprendiz
va asimilando mas caracteristicas y afinando mas sus sentidos.

En la misma linea Gelman, citado por chamorro,( 2008), de acuerdo
al autor relata que los nifios desde pequefios pueden hacer
comparaciones numéricas bésicas con el fin de asi tener un contexto
mejor, siendo asi que forman sus primeros criterios acerca de las
numeraciones que les sirven para ya cuando entren a las clases de
matematicas en donde ya veran operaciones mas complejas que
seran orientadas por sus docentes para mejorar su capacidad de
raciocinio general.

Por otro lado, Piaget (1975), Que todo individuo no es capaz de

hacer algo por si mismo sin antes haber tenido una buena orientacion
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I6gica en el cual ya podra aplicar proporciones dependiendo a lo que

el se este estimando o bien se le presente como numérica.

Gonzalez y W. (2013), Refiere que operacion de matematica se
enfoca en el desarrollo de los problemas que se van a realizar
buscando la respuesta adecuada y exacta para logica, para ellos se
debe de tener un gran conocimientos a medida que se conoce el arte
de los numeros se aprende mas y el intelecto aumenta, sin embargo
a veces esto puede ser una adicciéon para algunas personas, al
encontrar problemas y solucionarlos quieren mas y mas desarrollar
conllevando a la superacion y desarrollo solo del arte numérico, asi
mismo esto puede elevar mucho el proceso de cognicién , pero se
recomienda no exceder lo normal porque muchas veces ha habido
personas que terminaban con dolores intenso de tantas numeraciones

y basquedas de solucién.

El desarrollo del pensamiento I6gico matematico.

Al igual que todo desarrollo humano, la matematica también va
creciendo a medida que los conocimientos de las personas van
aumentando, haciendo que diversas formas de aprender se vayan
sumando y que los mismos estudiantes vayan sumando a su
repertorio su manera de entender y aprender este curso tan
importante que les ayudara en todo momento de su vida siendo tan
trascendente que les aportara un gran razonamiento y experiencias

del mundo en el que estamos habitando.
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Teoria cognitiva de Jean Piaget.

En el momento en el que ya se va aprendiendo este importante curso
que ayudara mucho en la vida, se podra encontrar un nuevo enfoque
que nos permite conocer sus objetivos que este mismo se encarga de
buscar: La nueva experiencia de resefias matematicas, poder aplicar
el uso matematico, ensefiar y saber desarrollarlo desde el inicio al
final.

El docente esta encargado de orientar al estudiante siempre, por ende
siempre para poder ingresar a las partes complejas de este hermoso
curso, es necesario tener las nociones béasicas, las cuales parten desde
las sumas y restas mas sencillas a las numeraciones mas complejas
como las divisiones y multiplicaciones, sin embargo siempre en cada
grupo estudiantil no todos logran ir al ritmo de los demés estudiantes
por eso es necesario siempre el aporte de extra de los padres para

poder fomentar mejor el aprendizaje de los escolares.

¢ Como construir aprendizajes?

El aprender no es nada malo tampoco es algo dificil, por lo contrario,
es algo mas sencillo ya que se debe dar de a pasos, debe de
planificarse un método para lograr aprender adecuadamente, para
lograr una perfecta ensefianza se debe de tener en cuenta muchas
cosas de las cuales siempre hay unas importantes que van a ser las

mas aceptadas como:
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2.3.

Recoger los saberes previos de los alumnos. — Tener en cuenta que
los alumnos vienen al colegio con una ensefianza de casa que les va
servir para perfeccionar su ensefianza, sin embargo, no todos traen
las mismas orientaciones que tienen los demas, por eso se les debe
de someter a pruebas las cuales ayudaran a determinar las
capacidades que estos estudiantes tienen desde, para asi poder
conocer su grado de conocimiento.
- De importante es conocer las nuevas experiencias y aportes de
ideas y como son valoradas.
¢ En toda ensefianza de la ldgica se tendra en cuenta una base solida
para los escolares que van aprender y estudiar lo que el docente les
va mostrar.
e Servira como instrumento eficaz para el maestro ya que le ayudara
a posibilitar acercarse mas a sus estudiantes definiendo un punto A
y un punto B que serian inicio y final de la educacion que se le va a
brindar.
e Con estos ideales se podra aportar mejor educacién valida y se
podra ejecutar acciones relevantes que conducirdn a nueva

construccion de un aprendizaje.

Definicion de Términos Basicos
Juego: Huizinga (2005): Se pude definir como una actividad de manera

voluntaria, que se va desempefiar en tiempos determinados, es capaz de
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crear sensaciones de tension, intriga y diversion. Ademas, puede poseer

ciertos tipos de reglas que se deberan cumplir de manera determinante.

Juego educativo: Delgado (2011) Lo podemos describir como una
técnica de ensefianza que va cumplir con un propdsito educativo en el
cual nos permitird aumentar las capacidades memoristicas, motivacion,

participacién y comprension en los estudiantes.

Aprendizaje: Diaz y Herndndez (2000): Nos sefialan que el aprendizaje
es la accion de obtener nuevos conocimientos y adquirir también
destrezas y conductas como resultado de la misma experiencia o del

estudio

Nocion de numero: Piaget (2003): Nos determina que va ser las
capacidades de los nifios de poder ordenar y a su vez clasificar objetos
que estén en su zona. Para que se pueda llegar a este nivel en el nifio

primero deberd aprender a realizar comparaciones en colores y formas.

Matematica: Es una ciencia que esta desarrolla para lograr un
razonamiento en la poblacion, a través de formas abstractas como los
numeros, simbolos, figuras, etc. Van a jugar un papel importante en el
desarrollo del intelecto de los nifios, puesto que les ayuda a razonar y

ser 16gicos.
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2.4 Formulacion de Hipotesis

2.4.1. Hipotesis General

Existe relacion significativa entre la utilizacion de juegos vivenciales en la
resolucion del problema de las matematicas en los estudiantes del segundo
grado del nivel primaria de la .LE.E. Maria Parado de Bellido N°3512
Distrito de Carabayllo 2019.

1.2.2 Problemas especificos
2.4.2. Hipotesis Especifico

Existe relacion significativa entre la utilizacion de juegos vivenciales en
la resolucidn del problema de las matematicas de reconocer y clasificar
en los estudiantes del segundo grado del nivel primaria de la |.E.E. Maria

Parado de Bellido N°3512 Distrito de Carabayllo 2019.

Existe relacion significativa entre la utilizacion de juegos vivenciales en
la resolucion del problema de matematicas en el aprendizaje de
seriacion en los estudiantes del segundo grado del nivel primaria de la

|.E.E. Maria Parado de Bellido N°3512 Distrito de Carabayllo 2019.

2.5. Operacionalizacion de Variable

2.5.1: Interpretacion

Tabla N° 1 Utilizacion de juegos vivenciales
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VARIABLE | DIMENSIONES INDICADORES ITEMS INSTRUMENTO
Utiliza su  imaginacion, 1 CUESTIONARIO
rrollar habili .
desarrollar sus habilidades, 2 Encuesta aplicada a los
interactuar con su entorno y
alumnos del
canalizar su frustracion
Sensoriales 2do grado del nivel
primaria de la I.E.E.
Utilizacion
Maria  Parado de
de juegos - —
Tienen como objetivo 3 Bellido N°3512
vivenciales .
aumentar las capacidades 4 Distrito de Carabayllo
auditivos o i
auditivas y de atender, asi se 20109.
5
podran captar mejor los
sonidos que se estaran
esperando en el momento.
Les permitird mejorar su uso 6
Tactiles de tactos y podran apreciar las
nuevas texturas que se les
7

presentan reconociendo asi

diferentes cosas o materiales.
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V2: Resolucion de Problema de Matematicas

Tabla N°2 INTERPRETACION

VARIABLE | DIMENSIONES INDICADORES ITEMS | INSTRUMENTO
Organizar y transformar. 1 Encuesta aplicada a
los estudiantes del
Reconoce Indican que el alumno inici6 un 2
los estudiantes del
esfuerzo Por arreglar, modificar o 3

segundo grado del

nivel primaria de
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Resolucion

de Problema

de

Matematicas

reducir la informacion del texto

para mejorar su comprension

Identifica los numero de la suma

y resta el alumno buscd tener una

Clasifica . o
idea el alumno iniciando una
revision de la calidad y progreso
de su trabajo.
El habito de memorizar es bueno
Elaboracion sin embargo el estudio debe de

ser entendido por ende se
realizan formaciones o bien un
método para poder captar mejor y

distribuir la informacién.

la LE.E. Maria
Parado de Bellido
N°3512 Distrito de

Carabayllo 2019.
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CAPITULO III:

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

1.1 Disefio Metodolégico

3.1.1. Tipo de Estudio
El tipo de estudio de la presente investigacion fue cuantitativo, donde
se uso la posicion planteada por Landau, R. (2007) quien refiere que
las investigaciones tienen un propdsito importante el de aportar y
brindar mas conocimientos a través de estudios relevantes que se iran

dando a lo largo del proceso investigativo. (2007) Pag. 55

3.1.2. Nivel de Investigacion
El proyecto de investigacion tiene un nivel descriptivo, el cual se
basara en la recoleccién de informaciones dependiendo a las variables
estudiadas para luego pasar por una medicién en el que por
instrumentos serdn observados y verificados para asi tener un buen
resultado dependiendo a su dimension especifica. Hernandez,

Fernandez y Baptista (2003) Pag. 119)
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3.1.3. Disefio de investigacion
El proyecto investigativo sera desarrollado con un disefio no
experimental ya que no se manipulara alguna variable a estudiar y se
procederd a estudiar las dimensiones sin la necesidad que el investigar
pueda influir en ella, siendo que el trabajo del investigar sera la
recaudacion de informaciones, mediante los cuestionarios de estudios,
El proyecto es transversal por que buscara recaudar mas datos

importantes para lograr concretar su objetivo. Hernandez, E, (2010).

3.1.4. Enfoque de la investigacion

Considerando el planteamiento del problema y el estudio a realizar de
las variables utilizacién de juegos vivenciales y la resolucién de
problemas de matematicas , la investigacion pertenece al enfoque
cuantitativo, pues analizard los resultados recabados mediante la
aplicacion de una encuesta de escala Likert dirigida a los estudiantes
del segundo grado del nivel primaria , los resultados seran analizados
a través de la estadistica descriptiva para luego ser interpretados con
resultados numéricos y porcentuales.
3.2. Poblacion y muestra
3.3.1. Poblacion
La poblacién, objeto de estudio, esta constituida por 264 estudiantes
del segundo grado de la I.E.E. Maria Parado de Bellido N23512.

3.3.2. Muestra y Muestreo
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La muestra esta conformada por los 42 alumnos del segundo grado
de las aulas A y B del nivel primaria de la I.E.E. Maria Parado de
Bellido N23512 distrito de Carabayllo 2019.

Tabla 02

Poblacion y Muestra

NIVELES CANTIDADES
Poblacidon: Estudiantes del 1mero a Iro “A” =22
5to afio de primaria de la Institucion | © B 28

Iro “C” =32
Educativa Estatal Maira Parado de 2do “A” =22
Bellido 2019. 2do”A “ =23
3ro “A” =25
3ro “B”= 30
4to “A” =22
4to “B” =19
S5to “A” =21
5to “B” =20
TOTAL =264

Muestra: Estudiantes del  segundo 3ero “A”=20

grado de nivel primara de la I.E.E. 3ero “B” =22

Maria Parado de Bellido 2019. TOTAL =42

Nota: Datos obtenidos del listado de alumnos matriculados en el afio académico

2019

3.3. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

3.3.1. Técnica
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Para la elaboracién del siguiente trabajo se usaron métodos de
encuesta que ayudaran para la recoleccion de datos.
“Toda técnica es importante para el proyecto que se realiza sin
embargo va depender mucho en que se use, por ejemplo, los
cuestionarios son usados para las recolecciones de datos que van a
servir para los proyectos, estas estaran conformadas por preguntas
de acuerdo al tema que se esté realizando” Malhotra, N. (2008)

Pag. 183

3.3.2. Descripcion de los instrumentos
Sabino (2000), todos los investigadores buscaran una forma
como recolectar informacion de acuerdo a lo que estén buscando,
de esta manera les servird para poder tener un trabajo méas concreto

y asi estas puedan ser mostradas en los resultados de informacion.

3.4. Técnicas para el procesamiento de la informacién
3.4.1. Procesamiento manual
Para Identificar la investigacion interpretacion y produccion del
texto de los estudiantes ler afio de secundaria de la Institucion
Educativa Estatal Genaro Herrera Centro Poblado Contamana,
se empleard un cuestionario en mencion en base a las variables
sera aplicado a la muestra conformada por 82 estudiantes del
lero de secundaria; la aplicacién del instrumento tiene un

tiempo de duracion de 10 a 15 minutos aproximadamente.
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Luego se procede a realizar la verificacion de los test para asi
determinar los resultados que se estan buscando, estos test no
llevan calificacion alguna ya que solo son para corroborar el

objetivo que se pretende.

3.4.2. Procesamiento Electronico
Ya con el puntaje requerido que se obtuvo a partir de
diferentes pruebas y los niveles de estilos de aprendizaje de los
estudiantes que conforman la muestra, se buscara procedera a
pasar la informacion a aplicaciones como Word o Microsoft,
Excel, para que luego estas sean procesadas y sean plasmadas

en graficos que mostraran con mas exactitud los resultados.
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CAPITULO 1V:
RESULTADOS
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4.1. ANALISIS DESCRIPTIVO POR VARIABLES Y DIMENSIONES

Utilizacion de juegos vivenciales en la resolucion del problema de las matematicas
en los estudiantes del segundo grado del nivel primaria de la I.E.E. Maria Parado

de Bellido N°3512 Distrito de Carabayllo 2019.

TABLA1

Participa en grupo escenificaciones de canciones coordinando los movimientos

expresiones de didlogos.

. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje .
valido acumulado
Validos Baja 15 35,7 35,7 35,7
Elevada 10 23,8 23,8 59,5,2
Media 17 40,5 40,5 100,0
Total 42 100,0 100,0
50
40
2 0]
g
20+ 405%
35,7%
23.8%
10

T T T
Baja Elevada Media

De la fig. 1, un 40,5% alcanzaron una participacion de grupos de escenificaciones
de canciones un nivel medio, un 35,7% lograron un nivel baja y un 23,8%

consiguieron una un grupo de participar en sonatina de dialogo elevada.
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TABLA?2
Participa en grupo escenificaciones en sus juegos de roles. Coordinando los

movimientos corporales.

Porcentaje Porcentaje

Frecuencia Porcentaje O
valido acumulado
Validos Baja 10 23,8 23,8 23,8
Elevada 15 35,7 35,7 59,5
Media 17 40,5 40,5 100,0
Total 42 100,0 100,0

507

w
o
1

Porcentaje

204

104

De la fig. 2, un 40,5% de los nifios, alcanzaron un nivel medio en las
participaciones de juegos de roles y coordinacion de movimiento corporales, un
35,7% consiguieron un nivel bajo y un 23,8% obtuvieron un nivel alto.
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TABLA3

Construye torres con diversos materiales con sus comparieros.

. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje .
valido acumulado
Validos Baja 10 23,8 23,8 23,8
Elevada 10 23,8 23,8 47,6
Media 22 52.4 52,4 100,0
Total 42 100,0 100,0

60

Porcentaje

De la fig. 3, un 52,4% alcanzaron un nivel medio en Construye torres con

diversos materiales con sus comparieros, un 23,8% consiguieron un nivel bajo y

otro 23,8% obtuvieron un nivel alto.
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TABLA 4

Arma figuras con bloques l6gicos en trabajos grupales.

. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje .
valido acumulado
Validos 12 28,6 28,6 28,6
15 35,7 35,7 64,3
15 35,7 35,7 100,0
42 100,0 100,0

40

30

207

Porcentaje

10

0-

De la fig. 4, un 35,7%, alcanzaron un nivel medio en la Arma figuras con bloques

I6gicos en trabajos grupales, otro 35,7% consiguieron un nivel bajo y un 28,6%

obtuvieron un nivel alto.
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TABLAS

Comparte los instrumentos musicales con sus compafieros.

. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje L
valido acumulado
Validos Baja 7 16,7 16,7 16,7
Elevada 12 28,6 28,6 45,2
Media 23 54,8 54,8 100,0
Total 42 100,0 100,0

60

50

40

307

Porcentaje

207

104

0=

De la fig. 5, un 54,8% alcanzaron un nivel medio en comparte los instrumentos

musicales con sus comparieros, un 28,6% consiguieron un nivel bajo y un 16,7%

obtuvieron un nivel alto.
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4.3. CONTRASTACION DE HIPOTESIS

Hipotesis General

Hipotesis Alternativa Ha: Existe relacion significativa entre las la resolucién del
problema de las matemaéticas en los estudiantes del segundo grado del nivel primaria

de la I.E.E. Maria Parado de Bellido N°3512 Distrito de Carabayllo 2019.

Hipotesis nula Ho: No Existe relacion significativa entre las la resolucion del
problema de las matematicas en los estudiantes del segundo grado del nivel primaria

de la I.E.E. Maria Parado de Bellido N°3512 Distrito de Carabayllo 2019.

Como se muestra en la tabla se obtuvo un coeficiente de correlacion de r=0.930,
con una p=0.000 (p<0.05) con lo cual se acepta la hipétesis alternativa y se rechaza
la hipotesis nula. Por lo tanto, se puede evidenciar estadisticamente que existe
relacion significativa entre las la resolucion del problema de las matematicas en los
estudiantes del segundo grado del nivel primaria de la I.E.E. Maria Parado de

Bellido N°3512 Distrito de Carabayllo 2019.

Hipdtesis especifica 1

Hipdtesis Alternativa H1: Existe relacion significativa entre la utilizacion de juegos
vivenciales en la resolucion del problema de las matematicas de reconocer y
clasificar en los estudiantes del segundo grado del nivel primaria de la |.E.E. Maria

Parado de Bellido N°3512 Distrito de Carabayllo 2019.

o1



Hipotesis nula Ho: No Existe relacion significativa entre la utilizacion de juegos
vivenciales en la resolucion del problema de las matematicas de reconocer y
clasificar en los estudiantes del segundo grado del nivel primaria de la |.E.E. Maria

Parado de Bellido N°3512 Distrito de Carabayllo 2019.

Como se muestra en la tabla 10 se obtuvo un coeficiente de correlacion de r=0.912,
con una p=0.000 (p<0.05) con lo cual se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la
hipdtesis alternativa. Por lo tanto, se puede evidenciar estadisticamente que existe
relacion significativa entre la utilizacion de juegos vivenciales en la resolucion del
problema de las matematicas de reconocer y clasificar en los estudiantes del
segundo grado del nivel primaria de la .E.E. Maria Parado de Bellido N°3512

Distrito de Carabayllo 2019.

Hipotesis Especifica 2

Hipotesis Alternativa H2: Existe relacion significativa entre la utilizacion de juegos
vivenciales en la resolucion del problema de matemaéticas en el aprendizaje de
seriacion en los estudiantes del segundo grado del nivel primaria de la |.E.E. Maria

Parado de Bellido N°3512 Distrito de Carabayllo 2019.

Hipotesis nula Ho: No Existe relacién significativa entre la utilizacién de juegos
vivenciales en la resolucion del problema de matematicas en el aprendizaje de
seriacion en los estudiantes del segundo grado del nivel primaria de la I.E.E. Maria

Parado de Bellido N°3512 Distrito de Carabayllo 2019.

52



Como se muestra en la tabla 11 se obtuvo un coeficiente de correlacion de r=0.820,
con una p=0.000 (p<0.05) con lo cual se acepta la hipotesis alternativa y se rechaza
la hipdtesis nula. Por lo tanto, se puede evidenciar estadisticamente que existe
relacion significativa entre la utilizacion de juegos vivenciales en la resolucion del
problema de las matematicas de reconocer y clasificar en los estudiantes del
segundo grado del nivel primaria de la .E.E. Maria Parado de Bellido N°3512

Distrito de Carabayllo 2019.
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CAPITULO V DISCUSION

5.1 Discusion De Resultados
Se determina que existe relaciéon entre juegos vivenciales en la resolucion del

problema de las matematicas en los estudiantes del segundo grado del nivel primaria
de la I.E.E. Maria Parado de Bellido N°3512 Distrito de Carabayllo 2019, los
siguientes antecedentes van a servir para hacer una comprobacion de discusiones

con antecedentes con similitudes.

Garcia (2013), en su tesis: “juegos educativos para el aprendizaje de la
matematica. universidad Rafael Landivar, Guatemala”. El presente proyecto tuvo
como finalidad demostrar el avance en el desarrollo de cognicién en el area de
matematicas en una muestra de estudiantes, a los que se les atribuyo variados juegos
didacticos, estos juegos tienen como objetivo lograr una mejor comprension y
resolucién en la solucién de problemas, mejorando las destrezas intelectuales en los
alumnos. El disefio de investigacion fue de enfoque cualitativo y conto con una
muestra de 40 alumnos entre varones y mujeres, con 15 y 18 afios, para poder
recopilar la informacion necesaria se usaron como instrumento hojas de test en

donde se colocaron diversos juegos educativos.

En la tesis que se toma como antecedentes guardan relacion con el tema de nombre
en el desarrollo de la tesis no existe relacion con el planteamiento de problemas, de
objetivos, hipotesis y el desarrollo del marco tedrico, la muestra ni las conclusiones

que demuestran en las tabulaciones de los datos estadisticos.
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CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1. Conclusiones

De las pruebas realizadas podemos concluir:

Existe relacion significativa entre la resolucion del problema de las matematicas en
los estudiantes del segundo grado del nivel primaria de la I.E.E. Maria Parado de
Bellido N°3512 Distrito de Carabayllo 2019.Debido a la correlacion de Spearman

que devuelve un valor de 0.930, representando una muy alta asociacion positiva.

Como se muestra en la tabla 11 se obtuvo un coeficiente de correlacion de r=0.820,
con una p=0.000 (p<0.05) con lo cual se acepta la hipotesis alternativa y se rechaza
la hipotesis nula. Por lo tanto, se puede evidenciar estadisticamente que existe
relacion significativa entre la utilizacion de juegos vivenciales en la resolucion del
problema de las matematicas de reconocer y clasificar en los estudiantes del
segundo grado del nivel primaria de la I.E.E. Maria Parado de Bellido N°3512
Distrito de Carabayllo 2019.

Como se muestra en la tabla 10 se obtuvo un coeficiente de correlacion de r=0.912,
con una p=0.000 (p<0.05) con lo cual se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la
hipétesis alternativa. Por lo tanto, se puede evidenciar estadisticamente que existe
relacion significativa entre la utilizacion de juegos vivenciales en la resolucion del
problema de las matematicas de reconocer y clasificar en los estudiantes del
segundo grado del nivel primaria de la I.E.E. Maria Parado de Bellido N°3512

Distrito de Carabayllo 2019.

55



6.2. Recomendaciones

Crear un mejor ambiente para los estudiantes para que puedan captar mejor sus

clases y que puedan sentirse con mas confianza de participar en clases.

Darles mas confianza para que puedan trabajar mejor en donde puedan
desarrollarse mejor ellos y puedan afrontar problemas individualmente y en

grupos.
Explicarles a los padres que con su ayuda se conseguiran mejores resultados para

sus menores hijos, ya que ellos son el ejemplo a seguir de sus menores hijos.

Hacer de que los padres de familia participen mas en las reuniones de estudio y
en actividades para que sus hijos tengan una mejor relacién y asi puedan socializar

mejor.

56



BIBLIOGRAFIA

Giménez, M. (2013) en su tesis” La influencia de las canciones infantil en las
estrategias metodoldgicas en los nifios de 3 afios del Centro Educativo
Infantil Fiscal N° 4 Carlota Ayala de Ycaza provincia del Guayas canton

Guayaquil.

Ramirez M. (2011) en su tesis “Las canciones una estrategia didactica que
promueve un proceso de la expresividad oral, en nifios del tercero basico

“¢” de la unidad educativa Donato Vasquez de la ciudad de Oruro .

Corona, G (2008) en su tesis: “estrategias creativas aplicadas a la creacion de

canciones infantiles.

Lucas J. (2011) en su tesis titulada “La dramatizacion como recurso educativo:
estudio comparativo de una experiencia con estudiantes malaguefios de un
centro escolar concertado y adolescentes puertorriquefios en situacion de

marginalidad” en la universidad de Malaga.

ROMERO, M. (2008) en la tesis titulada “La Pedagogia por medio de canciones
infantiles ¢Una estrategia para el desarrollo del Autoconcepto en nifios y
nifias de segundo nivel de transicion De la universidad de chile facultad de

ciencias sociales departamento de educacion

Bobadilla M. (2008) en su tesis titulado “La musica y su influencia en el

rendimiento académico en literatura de alumnos del 5to de secundaria de

57



lal. E. S. francisco Javier de luna Pizarro distrito de Miraflores, Arequipa,

2008de la universidad Catolica de Santa Maria de Arequipa.

Agudo Py Ortiz L en el afio 2003, aplicaron en evaluacion interactiva del proceso
de ensefianza y aprendizaje, obteniendo que los alumnos en general tienen

mejor percepcion del proceso ensefianza que del aprendizaje de la UNMSM.

Biblioteca para Padres (1999). Tomo Il Editorial Océano. Barcelona. Espafia.

S. (2000) La Ludoteca como Herramienta Educativa en Nifios—Nifias.

Preescolares. Madrid. Espafia.

Carballo, B y Zarraga S. (2004) El Juego Didactico. Una Herramienta para la
Estimulacion del Aprendizaje del Nifio — Nifia de las Familias de la
Comunidad “Ezequiel Zamora” Punto Fijo. Venezuela.

Chéavez, D (1995) Procesos de Investigacion.

Costallat, D. (1979) Ejercitacion del Conocimiento del Cuerpo.

Diaz B. (2003) Estimulacion de la Psicomotricidad mediante el juego para el nifio

— nifia en edad Preescolar. Punto Fijo Venezuela.

Goleman, D. (1996). La Inteligencia Emocional. Javier Vergara Editor. Buenos

Aires.

Gonzaélez, C. (2000). La magia de los ambientes. MAI Modelo de aula integral para

el desarrollo humano. Manizales.

58



Henriquez, M. (2000) Desarrollo Psicomotor en Educacion Inicial. Seleccion de
Lectura. Codigo 053.

Isturiz, A. (2005) Curriculo de Educacion Inicial (Edicion Autorizada por el
Ministerio de Educacién y Deportes) Grupo Didactico 2001, C.A. Caracas
Venezuela

Jiménez, C. (1996). La ludica como experiencia cultural. Santafé de Bogota:
Magisterio, Ludica - Actividades ludicas para desarrollar la capacidad de

calculo.

www.slideshare.net/.../actividades-ludicas-para-desarrollar-la-capacidad-de-
calculo - Ludica - Actividades ludicas para nifios para estimular la audicion

www.monografias.com.

Ortiz, Nelson. (1996). El juego como derecho y dimension fundamental de la
cultura a favor de la nifiez” En: El juego y su aplicacion en la ludoteca.
Asociacion Colombiana de educacion Preescolar. Santafé de Bogota:

Memorias, pag. 4

59


http://www.google.com.pe/url?sa=t&source=web&cd=7&ved=0CEIQFjAG&url=http%3A%2F%2Fwww.slideshare.net%2F949749213%2Factividades-ludicas-para-desarrollar-la-capacidad-de-calculo&ei=8iH8TcivPK6v0AHmu8XFAw&usg=AFQjCNGFpWXT7EqnHXF3Gt4YTZOJP3iuJw
http://www.google.com.pe/url?sa=t&source=web&cd=7&ved=0CEIQFjAG&url=http%3A%2F%2Fwww.slideshare.net%2F949749213%2Factividades-ludicas-para-desarrollar-la-capacidad-de-calculo&ei=8iH8TcivPK6v0AHmu8XFAw&usg=AFQjCNGFpWXT7EqnHXF3Gt4YTZOJP3iuJw
http://www.monografias.com/

ANEXOS



CUESTIONARIO

OBJETIVO: Analizar la aplicacion de la utilizacién de juegos vivenciales en la

resolucion de las matematicas.

1. ;Cree usted que los maestros utilizan las canciones para desarrollar habilidades

sociales en los nifios?
SI()NO ()
2. ¢Usted cree que la cancidn infantil le pueda ofrecer algin beneficio en el
aprendizaje de los nifios?
SI()NO ()
3. ¢ Usted dispone de la tecnologia en su hogar?

SI()NO ()

4.  ¢Cree usted que la Institucién disponga de tecnologia?
SI( )NO()

5. ¢Cree usted que los maestros cuenten con un CD de canciones infantiles
virtuales?

SI()NO ()

6. ¢ Cree usted que los nifios se socializan mejor por medio de canciones?
SI()NO ()

7. ¢Cree usted que los maestros a traves de las canciones les ayuden a los nifios a

respetar a los demas?

SIE()NO ()
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8. ¢Cree usted que su hijo es solidario en el aula?
SI()NO ()

9. ¢Cree usted que los nifios atravesaron de las canciones desarrollan los valores
basicos para una mejor socializacién?
SI()NO ()

10. ¢(Cree usted que es necesario la recopilacion de canciones infantiles como
estrategia de socializacién?

SI()NO ()

62



indantiles.

(ibjetive: Dhagnosiicar |os conocimienins de los nifios acerca de las Canciones Infantiles

Instructiva: Ohservar el desesvalvimenio de bos niftos al momento 32 escuchar cancianes

ITEMS

sl

b

TOTAL

Freceencid %

Frecuencia

Tt dificullad peea nanilcslas
i G e B (TR del

canli?

4 Dtstinitan kos nifis ¢l momeio

i meTprel lis cascione
infantilés?

[ Lo (s NN L L anes
Waiaonales de o carnion®

. Dirutan ks nifis cuando la
Inslicanales d2 s camdn®

g Saben boes nifes las letras de las
LIIONCE JUue fu Micl

g™

4 Pemuiesing el neki inbeses por

aprender | canciones qu
enicha b maen”

ol ek 5 adestifican com lis
CInSiones que comen?

. Deuesira vadoies ol ndo
derio e inla”

oL ik % MiLiesITan &
£t 5 ebim ol

s i demiuestian i
[aOF priciuar e cossting, Meddas
inidicasniles?

63



ANEXO 01: MATRIZ DE CONSISTENCIA

UTILIZACION DE JUEGOS VIVENCIALES EN LA RESOLUCION DEL PROBLEMA DE MATEMATICAS EN LOS ESTUDIANTES DEL SEGUNDO GRADO DEL
NIVEL PRIMARIA DE LA I.E.E. MARIA PARADO DE BELLIDO N°3512 DISTRITO DE CARABAYLLO 2019

FORMULACION DEL PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS METODOLOGIA POBLACION Y VARIABLES | TECNICA/ INSTRUMENTO
MUESTRA
DE INVESTIGACION
Problema General Objetivo General Hipdtesis General: TIPO DE Poblacién: 264
INVESTIGACI e Técnica:
¢Cudl es la utilizacion de jueg 1.2.1. Objetivo General Existe relacion significativa | g estudiantes  del | VARIABLE | _5pheervacion.
1:
vivenciales en la resolucion ¢ Determina la utilizacion de | entre la utilizacion de juegos segundo grado del -Encuestas.
. . . L L ., ) . Juegos - Registro de datos.
problema de las mateméticas | juegos vivenciales en la resolucion | vivenciales en la resolucion del no nivel primaria de | \;iyenciales
los estudiantes del segundo gra| del problema de las matematicas | problema de las matematicas | experimentaly | 1a 1.E.E. Marfa Instrumento
) o _ _ correlacional ) ]
del nivel primaria de la I.EJ en los estudiantes del segundo | en los estudiantes del segundo Parado de Bellido -Guia de
i . . o . . observacion.
Maria Parado de Bellido N°35| grado del nivel primaria de la | grado del nivel primaria de la N&35
DISENO DE -Cuaderno de
L 5 . . . .
Distrito de Carabayllo 2019" I.LE.E. Maria Parado de Bellido | I.E.E. Maria Parado de Bellido INVESTIGACI VARIABLE | campo.
1.2.2 Problemas especificos. | N°3512 Distrito de Carabayllo | N°3512 Distrito de Carabayllo | ON Muestra 2: -Cuestionario  para
' - Docentes.
1.2.2. Problema Especifi| 2019. 2019. _ Resolucion T
Tipo de muestreo | de -Cuestionario para
¢Cuél es la utilizacion de jueg 1.2.2 Problemas especificos. 1.2.2 Problemas especificos Correlac_lonal y _ problemas estudiantes.
correlacional aleatorio de la _ .
vivenciales en la resolucion ¢ 1.2.2. Problema Especifico | 2.4.2. HipGtesis Especifico matematica | - Lista de Cotejo.

problema de las matematicas

constituido por 42

estudiantesdel
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los estudiantes del segundo gra
del nivel primaria de la LE.
Maria Parado de Bellido N°35

Distrito de Carabayllo 2019?

¢Cudl es la utilizacion de jueg
vivenciales en la resolucion ¢
problema de las matematicas

reconocer Yy clasificar en |
estudiantes del segundo grado ¢
nivel primaria de la L.LE.E. Ma
Parado de Bellido N°3512 Distr

de Carabayllo 2019?

¢Cual es la utilizacion de jueg
vivenciales en la resolucion ¢
problema de matematicas en

aprendizaje de seriacion en |

Determinar la utilizacion de juegos
vivenciales en la resolucion del
problema de las matemaéticas en
los estudiantes del segundo grado
del nivel primaria de la L.E.E.
Maria Parado de Bellido N°3512

Distrito de Carabayllo 2019.

Determinar la utilizacion de
juegos vivenciales en la resolucion
del problema de las matematicas
de reconocer y clasificar en los
estudiantes del segundo grado del
nivel primaria de la .E.E. Maria
Parado de Bellido N°3512 Distrito

de Carabayllo 2019.

Existe relacion significativa
entre la utilizacion de juegos
vivenciales en la resolucion del
problema de las matemaéticas
en los estudiantes del segundo
grado del nivel primaria de la
|.E.E. Maria Parado de Bellido
N°3512 Distrito de Carabayllo
2019.

Existe relacion significativa
entre la utilizacién de juegos
vivenciales en la resolucion del
problema de las matematicas
de reconocer y clasificar en los
estudiantes del segundo grado
del nivel primaria de la I.E.E.

Maria Parado de Bellido

segundo grado del
nivel primaria de

las aulas Ay B
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estudiantes del segundo grado ¢
nivel primaria de la 1.LE.E. Ma
Parado de Bellido N°3512 Distr

de Carabayllo 2019?

Determinar la utilizacion de juegos
vivenciales en la resolucion del
problema de matematicas en el
aprendizaje de seriacion en los
estudiantes del segundo grado del
nivel primaria de la .E.E. Maria
Parado de Bellido N°3512 Distrito

de Carabayllo 2019.

N°3512 Distrito de Carabayllo
2019.

Existe relacion significativa
entre la utilizacién de juegos
vivenciales en la resolucion del
problema de matematicas en el
aprendizaje de seriacion en los
estudiantes del segundo grado
del nivel primaria de la I.E.E.
Maria Parado de Bellido
N°3512 Distrito de Carabayllo

2019.
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