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RESUMEN
Esta investigacion es considerada importante para la localidad donde fue
aplicada cuya finalidad era identificar un problema identificado por los autores de la
investigacion que lleva como variables de investigacion “Los juegos didacticos y su
influencia en el aprendizaje de los en el distrito de Talavera Andahuaylas, 2021” en el
desarrollo que se procede a desarrollar en la investigacion se pretende tomar en cuenta
el objetivo de investigacion el cual es determinar la influencia de los juegos didacticos

y el aprendizaje de los nifios.

Se toma en cuenta para su desarrollo de un pre test y posteriormente un post
test y es por ello que es considerada una investigacion pre experimental por ver en
tiempos diferentes si existe una diferencia significativa entre los resultados, para ello
se necesito de la participacion de un total de 29 nifios en la edad de 5 afios de ambos

SEXO0S.

Los resultados obtenidos denotan que el aprendizaje y los juegos didacticos
influyen entre si por lo mismo que ambos hacen denotar mejor motivacion para que el

nifio sienta la necesidad y las ganas de aprender y generar mas conocimiento.

Palabras claves: aprendizaje, motivacion, juegos didacticos



ABSTRACT

This research is considered important for the locality where it was applied,
whose purpose was to identify a problem identified by the authors of the research that
leads as research variables "Didactic games and their influence on learning in the
district of Talavera Andahuaylas, 2021 "In the development that proceeds to be
developed in the investigation, it is intended to take into account the objective of the
investigation, which is to determine the influence of didactic games and the learning of

5-year-old children of the IEI Sacred Heart of Jesus Andahuaylas, 2021.

It is taken into account for its development of a pre test and later a post test and
that is why it is considered a pre-experimental investigation to see at different times if
there is a significant difference between the results, for this the participation of a total

of 29 children in the age of 5 years of both sexes.

The results obtained denote that learning and didactic games influence each
other for the same reason that both denote better motivation so that the child feels the

need and desire to learn and generate more knowledge.

Keywords: learning, motivation, educational games.



INTRODUCCION

Es muy importante ver en la actualidad problemas en el aprendizaje, es por ello
que se pretende ver como los juegos didacticos influyen en el aprendizaje por lo que se
desarrolla esta investigacion tomando en cuenta una distribucion de la informacion por
capitulos tomando en cuenta el Capitulo I, la identificacion del problema para su
posterior pregunta de investigacion, objetivos con las hipdtesis, importancia y

justificacién y por altimo la identificacion de las variables.

Capitulo I, debido a la investigacion se pretende obtener informacion de las
variables como son las bases teoricas, los antecedentes y la referencia de los términos

que se detallan en el presente capitulo.

Capitulo Il1: se considera en la investigacion en este capitulo el aspecto
metodolégico como es el disefio, el tipo investigativo y la muestra aplicar la

investigacion a traves de las técnicas e instrumentos.

Capitulo 1V: mediante este capitulo se puede observar los resultados que se

obtienen a través del procesamiento de la informacion en la presente tesis.

Xl



CAPITULO |

EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1 Descripcion de la Realidad Problemética.

(MINEDU, 2016); sus articulos de coyuntura se logran evidenciar que
en los ultimos afios el Perl viene consecuentemente atrayendo resultados poco
alentadores en el nivel educativo, como indicador y medidor de la calidad
educativa en el pais se tiene el informe de los exdmenes PISA, por medio de las
calificaciones se tiene en cuenta el nivel inferior a calidad educativa que se tiene
con otros paises de américa latina. También se tienen otros indicadores de
rendimiento que se aplican a nivel nacional dando como resultados bajos en
rendimiento académico siendo solamente el 9% de todas las regiones del pais
que se encuentran en un nivel educativo suficiente y el otro 91% se encuentran
en niveles de desarrollo. En el ranking de américa nos encontramos en los

ualtimos lugares por encima de el Salvador, Guatemala y Bolivia.



El problema en el Peru respecto a la calidad educativa no solamente se
ve reflejada en la practica docente en base a metodologias de ensefianza, si bien
se sabe a nivel nacional contamos con distintas realidades respecto a la calidad
de vida desde zonas totalmente urbanizadas hasta zonas rurales que se

evidencian poca homogeneidad en el servicio educativo.

Esta brecha socioecondmica refleja la calidad de educacion en el pais, el
tema de energia eléctrica y conectividad hacen que la diferencia en calidad
educativa a nivel nacional cada afio siga siendo mas fuerte y consigo perjudica
al pais cuando se utilizan estos indicadores que permiten medir la calidad

educativa en el Per(.

El ministerio de educacidn se preocupa cada afio por este problema y toma
medidas para la mejora constante de los niveles educativos, desde la
capacitacion docente para el uso correcto de nuevas tecnologias por medio de
las TIC, hasta la construccion de nuevas edificaciones para que los estudiantes
cuenten con instituciones realmente construidas para fines educativos y mejora

de la calidad en la educacion.

Es por ello que esta investigacion preocupados por la baja calidad educativa
pretende plantear estrategias que puedan motivar a los estudiantes a estudiar y

mejorar sus indices actuales respecto a la educacion.



1.2. Definiciéon del Problema.

1.2.1 Problema general.

¢ Cudl es la influencia de los juegos didacticos y el aprendizaje de los nifios de

5 afos de la I.E.l. Sagrado Corazdn de Jesus Andahuaylas,2021?

1.2.2 Problema especifico.

—  ¢Cudl es la influencia de los juegos didacticos y la dimension reconoce y clasifica

de los nifios de 5 afios de la I.E.I. Sagrado Corazon de Jests Andahuaylas,2021?

— ¢Cual es lainfluencia de los juegos didacticos y la dimensidn seriacion de los nifios

de 5 afios de la I.E.l. Sagrado Corazon de Jesus Andahuaylas,2021?

—  ¢Cuél es la influencia de los juegos didacticos y la dimension nocién de nimeros

de los nifios de 5 afios de la I.E.I. Sagrado Corazon de Jesus Andahuaylas,2021?



1.3. Objetivos de la Investigacion

1.3.1.

1.3.2

Objetivo general.

Determinar la influencia de los juegos didacticos y el aprendizaje de los nifios

de 5 afios de la I.E.l. Sagrado Corazon de Jesus Andahuaylas,2021.

Objetivos especificos.

Determinar la influencia de los juegos didacticos y la dimension reconoce y
clasifica de los nifios de 5 afios de la LE.l. Sagrado Corazén de JesuUs

Andahuaylas,2021.

Determinar la influencia de los juegos didacticos y la dimensién seriacion de los

nifios de 5 afios de la I.E.I. Sagrado Corazén de Jesus Andahuaylas,2021.

Determinar la influencia de los juegos didacticos y la dimension nocion de
nameros de los nifios de 5 afios de la LE.l. Sagrado Corazén de JesUs

Andahuaylas,2021.



1.4. Justificacion e Importancia de la Investigacion

Se justifica por que tiene la finalidad de contribuir a la sociedad con la
investigacion con la consigna de aportar estrategias para la mejora educativa por

medio de los juegos didacticos.

En la parte de la teoria es preciso esclarecer el contenido del marco
tedrico para un mejor entendimiento sobre los juegos didacticos y el aprendizaje
con la finalidad de tener contenido de fuentes confiables y poder debatir los

resultados sin ninguna preocupacion.

En la parte metodolégica se manipularan las variables en el grupo de
gjecucion que son los nifios. Donde se espera obtener resultados realmente

positivos para contribuir el bienestar de la investigacion.

En la parte practica serd de beneficio para la parte administrativa y
docentes ya que se verificara si los juegos afectan de manera positiva a sus
estudiantes y posteriormente fortalecer estrategias para incrementar el

conocimiento en cada uno de los nifios de 5 afios de la presente I.E.I.



1.5 Variables

> V1:JUEGOS DIDACTICOS

Dimensiones:

v" Sensoriales
v" Motrices

v" intelectuales

» V2: APRENDIZAJE

Dimensiones:
v Reconoce y clasifica
v" Seriacion

v" Nocion de nimero



1.5.1 Operacionalizacion
Tabla 1

Operacionalizacion de Variables

LAS ITEMS MEDICION
VARIABLES AS DIMENSIONES INDICADORES POR ESCALA

Sensoriales . o .
* despierta el aprendizaje sensorial.

* movimientos gruesos, finos a través de la disponibilidad del

n : S
8 Mot”ces Juego cuestionario Ol’dlna|
=
[ON®)
8 ‘<D’: Intelectuales Busca, investiga y evalta
20
- * Reconoce los colores, las formas de las figuras geométricas
w Reconoce y clasifica
-
ﬁ N « identifica figuras que se presentan
= Seriacion inal
[a) Co ordina
z cuestionario
o Nocion de nimero + Identifica secuencias numéricas
o
<

Elaborada por el autor investigador



1.6 Hipotesis de la Investigacion

1.6.1 Hipotesis general.

H: Los juegos didacticos mejoran de forma significativa el aprendizaje de los

nifios de 5 afos de la I.E.I. Sagrado Corazén de JesUs Andahuaylas,2021.

Ho Los juegos didacticos no mejoran de forma significativa el aprendizaje de

los nifios de 5 afios de la I.E.l. Sagrado Corazon de Jesus Andahuaylas,2021.

1.6.2. Hipotesis especifica.

HE: Los juegos didacticos mejoran de forma significativa la dimension reconoce
y clasifica de los nifios de 5 afios de la L.E.l. Sagrado Corazon de Jesus

Andahuaylas,2021.

HE> Los juegos didacticos mejoran de forma significativa la dimension seriacion

de los nifios de 5 afios de la I.E.I. Sagrado Corazén de Jesus Andahuaylas,2021.

HEs Los juegos didacticos mejoran de forma significativa la dimension nocion de
nameros de los nifios de 5 afios de la LE.I. Sagrado Coraz6n de JesUs

Andahuaylas,2021.



CAPITULO Il

MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes de la Investigacion
2.1.1. Antecedentes internacionales.

(Mosquera, 2010); todo este estudio llevo como titulo “Las
estrategias didacticas para fortalecer la ensefianza en estudiantes del primer
grado de la escuela local de Barranquilla,2010” tuvo como lugar de
ejecucion la ciudad de Barranquilla, se plasma la busqueda fundamental el
cual es el determinar como las estrategias didacticas pueden fortalecer la
ensefianza en estudiantes del primer grado de la escuela local de
Brranquilla,2010, para poder obtener dichas afirmaciones se trabajo con
estudiantes del primer grado tomando como muestra de investigacion un
total de 47 estudiantes de primer grado entre edades de 5 a 7 afios de edad,
los datos que se aplicaron son cuestionarios y encuestas los cuales fueron
procesados mediante estadistica inferencial Ilegando ala siguiente
conclusion de investigacion, el juego es un facilitador de aprendizaje y se

afirma que si desarrolla capacidades en los estudiantes.



(Cabrera, 2010); todo este estudio llevo como titulo “Los juegos
didacticos como estrategia pedagogica en las operaciones basadas al
razonamiento matematico de los estudiantes de cuarto grado de
primaria,2010”, tuvo como lugar de ejecucion la ciudad de Carabobo, se
plasma como objetivo fundamental el determinar como los juegos
didacticos influyen en las operaciones basadas al razonamiento matematico
de los estudiantes de cuarto grado de primaria,2010, para poder obtener
dichas afirmaciones se trabajo con estudiantes del cuarto grado tomando
como muestra de investigacion un total de 30 estudiantes de cuarto grado
entre edades de 9 a 10 afios de edad, los datos que se aplicaron son
cuestionarios y encuestas los cuales fueron procesados mediante estadistica
inferencial llegando ala siguiente conclusién de investigacion que los
juegos didacticos influyen de manera positiva en las operaciones basadas
al razonamiento matematico de los estudiantes de cuarto grado de

primaria,2010.

(Philco, 2009); todo este estudio llevo como titulo “los juegos
didacticos y su influencia en el desarrollo matematico de los estudiantes
del primer grado de educacion primaria de la escuela Manuel Barea”, tuvo
como lugar de ejecucidn la ciudad de la Paz en el pais de Bolivia, se plasma
como objetivo fundamental de investigacion el determinar .como influyen
los jegos didacticos en el desarrollo matematico de los estudiantes del

primer grado de educacion primaria de la escuela Manuel Barea, para poder

10



obtener dichas afirmaciones se trabajo con estudiantes del primer grado
tomando como muestra de investigacion un total de 60 estudiantes de
cuarto grado entre edades de 6 a 8 afios de edad, los datos que se aplicaron
son cuestionarios y encuestas los cuales fueron procesados mediante
estadistica inferencial llegando ala siguiente conclusion de investigacion
que los juegos didacticos influyen en la autonomia del desarrollo

matematico de los estudiantes del primer grado de educacién primaria

2.1.2. Antecedentes nacionales.

(Alvan & Bruguerio, 2014); todo este estudio llevo como
titulo “El material didactico y como interviene con el aprendizaje de
estudiantes de la I.E. Nifios del saber,2014”, tuvo como lugar de ejecucion
la ciudad de la lquitos, se plasma buscar objetividad respecta al determinar
como interviene el material didactico en el aprendizaje de los estudiantes
del primer grado del nivel primario de la I.E. Nifios del saber,2014, para
poder obtener dichas afirmaciones se trabajo con estudiantes del primer
grado tomando como muestra de investigacion un total de 30 estudiantes
de cuarto grado entre edades de 5 a 6 afios de edad, los datos que se
aplicaron son cuestionarios y encuestas los cuales fueron procesados
mediante estadistica inferencial llegando ala siguiente conclusion de

investigacion que el material didactico si interviene de grafia positiva para

11



el aprendizaje en referencia a los alumnos pertenecientes al primer grado

del nivel primario del centro ducacional Nifios del saber,2014.

(Lezema, 2011); todo este estudio llevo como titulo “Los juegos
didacticos y su influencia del enfoque significativo en los estudiantes del
tercer grado de primaria de la I.LE. Republica Federal Socialista,2011”, tuvo
como lugar de ejecucion la ciudad de la Chimbote, se plasma buscar
objetividad respecta al determinar como influye fips juegos didacticos en
el enfoque significativo en los estudiantes del tercer grado de primaria de
la I.LE. Republica Federal Socialista,2011. Para poder obtener dichas
afirmaciones se toman como muestra de investigacién un total de 12
estudiantes de cuarto grado entre edades de 8 a 9 afios de edad, los datos
que se aplicaron son cuestionarios y encuestas los cuales fueron procesados
mediante estadistica inferencial llegando ala siguiente conclusion de
investigacion que los juegos didacticos si influyen en el enfoque
significativo en los estudiantes del tercer grado de primaria de la I.E.

Republica Federal Socialista,2011.

12



2.2. Bases Teobricas

2.2.1 Juegos didacticos

El juego es importante para el crecimiento de los infantes
debido que se complementa con las estrategias educativas que
por lo cual permite desarrollar capacidades motoras y mejora del

pensamiento cognitivo.

(Oviedo, 2008); Mediante los juegos didacticos se
utilizan diversos recursos como lo es el lenguaje, creatividad,
imaginacion, analisis, pensamientos abstractos, monitoreo,
evaluacion, etc. Ahora todos estos recursos se dan por medio del

conocimiento adquirido por el infante en su crecimiento.

(Moreno, 2009); los juegos didacticos son especiales
para el desarrollo de los infantes, la interaccion con los juegos
permite que puedan ejercer autonomia por medio de las reglas o
normas de los juegos, el conocimiento y el aprendizaje esta en
cada accion que ejecutan en los juegos debido que las

experiencias la convierten en conocimiento porque ya saben de

13



qué consiste los juegos y generan nuevas estrategias para una

distinta ocasion.

2.1.1.1 El juego

(Batllori, 2006); manifiesta el autor que el juego es una
accion que por la cual se crean habitos en el infante, se da de
forma natural y voluntaria desarrollando en beneficio las
capacidades motoras en el cuerpo del infante, mediante la accion
y préctica de los juegos crean valores, capacidades y habilidades

para su beneficio.

(Farfan, 2010); manifiesta que el juego va perdiendo su
valor en cuanto la persona va creciendo y deduciendo que de
diversion se convierte en pasatiempo, mientras para los infantes
son actividades que necesitan ejecutar de manera voluntaria para

desarrollar su motivacién y personalidad.

(Philco, 2009); indica que los docentes deben de utilizar
constantemente el juego en el proceso de crecimiento del infante
en la educacién inicial, ya que es una herramienta que favorece

el aprendizaje en el infante, el juego en el nivel infantil cuenta

14



con una gran responsabilidad en lo que se refiere a la formacion

integral del infante.

2.1.1.2 Caracteristicas del juego.

(Moreno, 2009); el juego es parte de ser del infante ya
que se considera una actividad innata que desarrolla el nifio en
toda su etapa de crecimiento, mediante el juego desarrolla un
aprendizaje mas didactico y su formacion a beneficio de su

desarrollo integral.

(Philco, 2009); son las actividades recreacionales que
tienen la finalidad de despertar en el infante destrezas corporales
y mentales con el Gnico objetivo de despertar aspectos cognitivos
y puedan reposar de usar todos sus sentidos y percepciones en el

juego.

(Roa, 2007); Para poder ejecutar de manera 6ptima los
juegos se necesita de mucha energia para su proceso de
ejecucion, la energia es necesaria para ejecutar movimientos
diversos que se tienen que realizar en el procedimiento del juego,

a lo que fortalece el sistema muscular de los infantes y mantener

15



un héabito de vida adecuado al ejecutar movimientos fisicos que

son beneficiosos en gran magnitud para todos los nifios.

Ya especificando todo lo bueno que vierten distintos
autores sobre las caracteristicas positivas del juego se llega a
concluir que el juego es libre, asi como también el juego produce
uso de la imaginacion y la fantasia, el juego genera
fortalecimiento muscular y provoca satisfaccion y por ultimo el

tiempo ayuda a medir espacios y tiempo.

2.1.1.3 Importancia del juego

(Acosta, 2013); cumple con la importancia de que los
infantes conozcan el valor del juego y lo beneficioso que es para
su desarrollo de capacidades, mediante el juego el nifio puede
maniobrar y perfeccionar movimientos que fomentan un mejor
desarrollo de deportes o actividad que complemente la formacién
del infante a lo que se considera importante al juego ya que

permite llegar a la comprension de la realidad.

(Calero, 2008); por medio del juego el nifio logra obtener

una mejor relacion con la sociedad, mediante el juego se
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comunican, realizan amistades y se socializan con la finalidad de

buscar solucion a los problemas que se presentan en el transcurso

del juego, las experiencias que vive el nifio por medio del juego

son positivas para generar su autonomia en el infante.

2.1.1.4 Fundamentos del juego:

Fundamentos bioldgicos:

Se refiere al ser humano en especial al nifio como
la estructura organica que poseen y que a Su vez van
fortaleciendo sus sistemas internos desde el punto de vista
de la anatomia, como fundamento biolégico se busca
conseguir un equilibrio constante entre los sistemas y los
6rganos lo que produce el metabolismo y el parte biologica

que se pretende entender.

Para culminar el concepto de fundamento
bioldgico se refiere que es el equilibrio de la energia del
infante que debe de distribuir a su mejor manera en el

organismo de cada uno de los infantes.
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Fundamentos psicoldgicos:

Los fundamentos psicolégicos que conlleva la
realizacién de los juegos es que se tiene que tratar
especialmente los procesos cognoscitivos y diagnosticar la
conducta de los infantes al momento de ejecutar cierta
actividad, el autor también indica que los fundamentos
psicoloégicos por medio de la conducta permite obtener
conocimientos de los juegos que se ejecutan, una conducta
positiva permite alcanzar autonomia en el infante y madurez
en las decisiones y acciones que tome el infante respecto a

una situacion.

Fundamentos sociales:

(Acosta, 2013); el ser humano por naturaleza es
un ser sociable que tiene que estar en constante
comunicacion con su entorno para desarrollarse de manera
correcta, la necesidad de comunicarse y socializarse es

satisfacer necesidades basicas, es comprobado que los seres
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humanos al sentirse solos desarrollan problemas
psicoldgicos, a lo que se deduce que el hombre deja de vivir

cuando deja de vivir en comunidad.

Fundamentos cognitivos:

Cuando se habla de fundamentos cognitivos se
dice estrictamente que esta relacionado con las estructuras
mentales que las expresan mediante la comunicacion oral,
pero con un nivel intelectual ya en proceso de generar

competencias y mejorar su fluidez e inteligencia.

(Calero, 2008); todo desarrollo cognitivo es un
proceso mental tiende a mejorar por medio de los juegos son
los més idéneos para mejorar el proceso cognitivo en los
infantes ya que esa edad es importante para fomentar y
desarrollar habilidades cognitivas en los infantes ya que es
considerada una edad muy buena para la absorcion de
conocimiento a base de la experimentacion. Ya que el juego
es el vehiculo que va permitir al infante interactuar y

relacionarse para fortalecer dichas capacidades.
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2.1.1.5 Clasificacion de los juegos

e Juegos funcionales

Son todos aquellos juegos que cuentan con
movimientos poco bruscos de las partes del cuerpo

humano como la cabeza, saltar, correr, caminar, etc.

e Juegos de ficcion.

Son todos aquellos juegos que los infantes se
meten en personajes un poco alejado de su realidad como
por ejemplo juegos que se caractericen como un principe,

un villano, un luchador, etc.

e Juegos receptivos.

Son todos aquellos juegos que los infantes

utilizan su pensamiento cognitivo para desarrollar el

juego como por ejemplo dibujar, o describir una

situacion.
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2.2.2 EIl Aprendizaje
2.2.2.1. Aprendizaje significativo

(Lezema, 2011); manifiesta que el aprendizaje
significativo genera una mejora intelectual desde lo funcional, se
impulsa el aprendizaje por medio de la motivacion interna y
externa que se pueda prestar en la sociedad, un estudiante
realmente comprometido al aprendizaje se enfocara en buscar en
mejor rendimiento a base de las estrategias adquiridas para

seguir logrando sus capacidades.

(Gonzales, 2006); considera que el aprendizaje
significativo genera capacidades y confianza a las personas, la
confianza se comprende en los primeros afios de crecimiento del
infante ya que pierde los miedos de socializacion con su entorno
y desarrolla formas de comunicarse y hacerse entender por el

entorno.

Los niveles de aprendizaje suelen ser muy diferenciados,
es decir pueden existir distintos nifios con facilidad para aprender
una actividad, pero otros infantes tienen mejores capacidades de

desarrollar otras, es decir las personas tienen distintos talentos.
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2.2.2.2.: Perfiles en el aprendizaje en los infantes

Dominio cognitivo:

(Ramirez, 2009); manifiesta que los nifios
desarrollan su pensamiento cognitivo por el hecho de su
asimilacion de la informacion que la transforma en
conocimiento, cuando el nifio tiene la informacién y la
entiende empieza a utilizar su pensamiento cognitivo para
analizar dicha teoria y por medio de la experimentacion ir

descubriendo lo dicho de forma practica.

(Cabrera, 2010); se identifica un mejor desarrollo
cognitivo en el infante cunado logra entrar en una etapa de
madurez intelectual, y llegan a ella cuando dejan de
aprender de forma empirica e ingresan a la escuela donde
Ilevan un mejor manejo y metodologia de ensefianza por
medio de estrategias didacticas que fortalece su

pensamiento cognitivo del infante.

Cuando el nifio alcanza un correcto desarrollo

cognitivo es capaz de realizar actividades sin problema por

medio de su experiencia.
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Dominio de comunicacion:

(Philco, 2009); la comunicacién se desarrolla en
un infante cuando este tiene dominio y comprension de los
fonemas, su vocabulario fortalecido le permite crear

oraciones y frases que puedan generar un dialogo.

(Philco, 2009); a la edad de los 4 afos el infante
ya tiene la capacidad de empezar a describir de forma oral
los objetos que utiliza en su vida diaria en este casado

basados en el juego.

(Lezema, 2011); los nifios cuando desarrollan la
comunicacion generan autonomia en algunos aspectos de
acuerdo a su edad como por ejemplo toma decisiones solo
para las actividades que estén a su alcance de solucionar o
mejorar, para generar la autonomia es necesario la
interaccion de los padres de familia y los docentes a cargo
ya que ellos son los facilitadores del conocimiento y pueden
intuir al nifio a diferenciar las cosas ya sea en la parte
personal o en la parte académica, es necesario una
evaluacion y monitoreo constante al infante para ver su

desenvolvimiento si es positivo o es negativo.
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Dominio afectivo:

(Lezema, 2011); los nifios a la edad de 4 a los 8
afios se guian de sus comportamientos por medio de las
emociones, quiere decir que el nifio tiene la capacidad de
percepcion de las emociones de su entorno, lo cual produce
que se generé un comportamiento del infante ante diversas
situaciones, el afecto puede producir un nifio que socialice
de manera rapida y tener en cuenta que si hay poco afecto
en entorno del infante se crea un comportamiento basado en

la timidez y sea introvertido.

(Philco, 2009); quienes velan por los intereses del
infante son sus familiares mayores, ya que ellos son los
designados a ensefiar los valores y costumbres al nifio en su
primera etapa pre escolar, con sus saberes previos forman
parte de la personalidad del infante que se vera reflejada méas
adelante con la interaccion de otros elementos que
garantizan desarrollar la personalidad del infante hacia su

madurez.
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Dominio psicomotriz:

Es una edad muy complicada d los infantes hasta
los 8 afios de edad, ya que los nifios demuestran mucha
energia al momento de ejecutar sus actividades, cada
movimiento con brusquedad se va perfeccionando en el
transcurrir de los afos, puliendo sus movimientos motores
gruesos y los mas importantes lo movimientos motores
finos que apoyan al pre escritura y puedan los nifios a
comunicarse no solamente verbalmente si no mediante la

escritura.

(Cabrera, 2010); el tan solo hecho que los nifios
caminen, salten, corran, bailen, o realicen movimientos
faciles de evidenciar, quiere decir que el infante desarrolla
habilidades motrices, el perfeccionamiento de sus
movimientos y la coordinacion la alcanzaran con la
practica o la experimentacion constante de estos

movimientos.

(Lezema, 2011); el nifio se expresa y comunica

por medio de las actividades motoras y fisicas.
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2.2.2.3.: Caracteristicas del aprendizaje significativo.

(Mejia, 2006); aprender de forma significativa se
caracteriza por diferentes factores y elementos los cuales son los

siguientes:

e Permite que las personas aprendan de manera individual

0 auténoma, quiere decir por si mismos.

e Mediante este mecanismo permite que las personas
puedan entender y aprender de una manera mas efectiva

y répida.

e Los estimulos se identifican y se dan de manera externa.

e Mediante este proceso se adquieren  nuevos

conocimientos y se pueden complementar con el saber

previo.

e Aplica esquemas que permite armar el conocimiento.

e Forma autonomia y personalidad por medio de la

experimentacién personal.
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2.3 Marco Conceptual

1. Aprendizaje significativo:

El aprendizaje significativo genera una mejora intelectual desde lo
funcional, se impulsa el aprendizaje por medio de la motivacion interna y
externa que se pueda prestar en la sociedad, un estudiante realmente
comprometido al aprendizaje se enfocara en buscar en mejor rendimiento a base

de las estrategias adquiridas para seguir logrando sus capacidades.

2. Dominio afectivo:

los nifios a la edad de 4 a los 8 afios se guian de sus comportamientos
por medio de las emociones, quiere decir que el nifio tiene la capacidad de
percepcion de las emociones de su entorno, lo cual produce que se generé un
comportamiento del infante ante diversas situaciones, el afecto puede producir
un nifio que socialice de manera rapida y tener en cuenta que si hay poco afecto
en entorno del infante se crea un comportamiento basado en la timidez y sea

introvertido.
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3. Dominio cognitivo:

Manifiesta que los nifios desarrollan su pensamiento cognitivo por el
hecho de su asimilacion de la informacion que la transforma en conocimiento,
cuando el nifio tiene la informacion y la entiende empieza a utilizar su
pensamiento cognitivo para analizar dicha teoria y por medio de la

experimentacion ir descubriendo lo dicho de forma practica.

4. Dominio de comunicacion:

La comunicacion se desarrolla en un infante cuando este tiene dominio
y comprension de los fonemas, su vocabulario fortalecido le permite crear

oraciones y frases que puedan generar un dialogo.

5. Dominio Psicomotriz:

Es una edad muy complicada de los infantes hasta los 8 afios de edad,
ya que los nifios demuestran mucha energia al momento de ejecutar sus
actividades, cada movimiento con brusquedad se va perfeccionando en el
transcurrir de los afos, puliendo sus movimientos motores gruesos y los mas
importantes lo movimientos motores finos que apoyan al pre escritura y puedan

los nifilos a comunicarse no solamente verbalmente si no mediante la escritura.
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6. Fundamentos biologicos

Se refiere al ser humano en especial al nifio como la estructura organica
que poseen y que a su vez van fortaleciendo sus sistemas internos desde el punto
de vista de la anatomia, como fundamento bioldgico se busca conseguir un
equilibrio constante entre los sistemas y los drganos lo que produce el

metabolismo y el parte bioldgica que se pretende entender.

7. Fundamentos cognitivos.

Cuando se habla de fundamentos cognitivos se dice estrictamente que
estd relacionado con las estructuras mentales que las expresan mediante la
comunicacion oral, pero con un nivel intelectual ya en proceso de generar

competencias y mejorar su fluidez e inteligencia.

8. Fundamentos psicologicos.

Define los fundamentos psicoldgicos que conlleva la realizacién de los
juegos es que se tiene que tratar especialmente los procesos cognoscitivos y
diagnosticar la conducta de los infantes al momento de ejecutar cierta actividad,
el autor también indica que los fundamentos psicoldgicos por medio de la

conducta permite obtener conocimientos de los juegos gque se ejecutan, una
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10.

conducta positiva permite alcanzar autonomia en el infante y madurez en las

decisiones y acciones que tome el infante respecto a una situacion.

Fundamentos sociales:

El ser humano por naturaleza es un ser sociable que tiene que estar en
constante comunicacion con su entorno para desarrollarse de manera correcta,
la necesidad de comunicarse y socializarse es satisfacer necesidades basicas, es
comprobado que los seres humanos al sentirse solos desarrollan problemas
psicoldgicos, a lo que se deduce que el hombre deja de vivir cuando deja de

vivir en comunidad.

Juegos:

El juego es una accion que por la cual se crean habitos en el infante, se

da de forma natural y voluntaria desarrollando en beneficio las capacidades

motoras en el cuerpo del infante, mediante la accién y practica de los juegos

crean valores, capacidades y habilidades para su beneficio.
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CAPITULO III:

METODO

3.1. Tipo de investigacion
(Hernandez & Sampieri, 2014); pertenece a ser cuasi experimental
de enfoque aplicado a lo que tomaran las variables como instrumento para
experimentar las reacciones de los infantes respecto al estudio de los juegos

didacticos y el aprendizaje significativo.

3.2. Disefio de investigacion
(Hernandez & Sampieri, 2014); considerandose de disefio es
cuasi experimental ya que en el presente estudio determinaremos la causa
y los efectos del problema que se ha designado, todo ello mediante los
estudiantes que fueron seleccionados para representar los resultado de la

investigacion.
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3.3. Poblacién y muestra

La poblacion se define como el conjunto de personas que socializan
y comunican de manera comun, no importando la edad, raza o género de la
persona, en esta ocasion se considera toda la poblacién como muestra por
lo que se han tomado el total de un aula con el nimero de matriculados

haciendo la cantidad de 29 nifios.

Tabla 2
Muestra establecida
PERIODO EQUIPO ALUMNOS
5 afos A 29
total 29

Elaborada por el autor investigador

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Las técnicas que se utilizan son de aplicacion directa en esta ocasion se

permite utilizar en la presente investigacion la encuesta:
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Encuesta, es un instrumento que garantiza la obtencién de informacion
real y aplicada en el tiempo de ejecucion del estudio, es una técnica muy

confiable en las investigaciones,

3.5. Técnica de procesamiento y analisis de datos

Al aplicarse las encuestas se procesan los datos en el estadistico SPSS.
Con la finalidad de ordenar los datos obtenidos, acompafiarlos con graficos
y tablas de frecuencia para entender los resultados y procesar las

interpretaciones y verificar si las suposiciones de hipotesis son correctas.
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CAPITULO IV:

PRESENTACION Y ANALISIS DE LOS RESULTADOS

4.1. Presentacion de resultados por dimensiones y variables.

Tabla 3
Aprendizaje prueba de entrada
alternativas Frecuencia % % Valido %
Acumulado
validos Logro 0 0% 0% 0%
Proceso 8 28% 28% 28%
Inicio 21 72% 72% 100%
total 29 100.00% 100.00%

Elaborada por el autor investigador
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Gréfico 1
Aprendizaje prueba de entrada

APRENDIZAIJE PRE TEST

M Logro
M Proceso

M Inicio

Elaborada por el autor investigador

Interpretacion

Se logra obtener informacion a través de la tabla 3 y por medio
del gréfico 1 que de los 29 nifios tomados como muestra expresan
resultados de su prueba de entrada en cuanto a la variable aprendizaje
que el 72% se ubican en contexto de un nivel de inicio, en cuento el
28% se localizan en un nivel de proceso y por ultimo el 0% se sitdan en
un nivel de logro. Toda esta informacion estd basada a la respuesta de
los nifios de 5 afios en cuanto a los resultados obtenidos en la variable

aprendizaje.
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Tabla 4
Aprendizaje prueba de salida

alternativas Frecuencia %

% Valido

%

Acumulado
validos Logro 23 79% 79% 79%
Proceso 6 21% 21% 100%
Inicio 0 0% 0% 100%
total 29 100.00% 100.00%
Elaborada por el autor investigador
Gréfico 2
Aprendizaje prueba de salida
APRENDIZAIJE POST TEST
B Logro
M Proceso
M Inicio

Elaborada por el autor investigador
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Interpretacion

Se logra obtener informacion a través de la tabla 4 y por medio
del grafico 2 que de los 29 nifios tomados como muestra expresan
resultados de su prueba de salida en cuanto a la variable aprendizaje que
el 0% se situa en un nivel de inicio, en cuento el 21% se localizan en un
nivel de proceso y por ultimo el 79% se localizan en un nivel de logro.
Toda esta informacion esta basada a la respuesta de los nifios de 5 afios

en cuanto a los resultados obtenidos en la variable aprendizaje.

Tabla 5
Dimension 1 reconoce y clasifica prueba de entrada
alternativas Frecuencia % % Valido %
Acumulado
validos Logro 4 14% 14% 14%
Proceso 11 38% 38% 52%
Inicio 14 48% 48% 100%
total 29 100.00% 100.00%

Elaborada por el autor investigador
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Graéfico 3
Dim. 1 reconoce Y clasifica prueba de entrada

DIM. 1 RECONOCE Y CLASIFICA PRE TEST

M Logro
Proceso

M |nicio

Elaborada por el autor investigador.

Interpretacion

Se logra obtener informacién a través de la tabla 5 y por medio
del gréfico 3 que de los 29 nifios tomados como muestra expresan
resultados de su prueba de entrada en cuanto a la dimension 1 reconoce
y clasifica que el 48% se ubican en contexto de un nivel de inicio, en
cuento el 38% se localizan en un nivel de proceso y por dltimo el 14%
se localizan en un nivel de logro. Toda esta informacion esta basada a
la respuesta de los nifios de 5 afios en cuanto a los resultados obtenidos

en la dimension reconoce y clasifica.
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Tabla 6
Dim. 1 reconoce y clasifica prueba de salida

. . . %
alternativas Frecuencia % % Valido

Acumulado
validos Logro 20 69% 69% 69%
Proceso 9 31% 31% 100%
Inicio 0 0% 0% 100%
total 29 100.00% 100.00%

Elaborada por el autor investigador

Graéfico 4
Dim. 1 reconoce y clasifica prueba de salida

DIM. 1 RECONOCE Y CLASIFICA POST TEST

M Logro
M Proceso

Inicio

Elaborada por el autor investigador
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Interpretacion

Se logra obtener informacion a través de la tabla 6 y por medio
del grafico 4 que de los 29 nifios tomados como muestra expresan
resultados de su prueba de salida en cuanto a la dimension reconoce y
clasifica que el 0% se ubican en contexto de un nivel de inicio, en cuento
el 31% se localizan en un nivel de proceso y por ultimo el 69% se
localizan en un nivel de logro. Toda esta informacion esta basada a la
respuesta de los nifios de 5 afios en cuanto a los resultados obtenidos en

la dimensidn reconoce y clasifica.

Tabla 7
Dimension 2 seriacion prueba de entrada

%

alternativas Frecuencia % % Valido
Acumulado
validos Logro 0 0% 0% 0%
Proceso 13 45% 45% 45%
Inicio 16 55% 55% 100%
total 29 100.00% 100.00%

Elaborada por el autor investigador
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Graéfico 5
Dim. 2 seriacion prueba de entrada

DIM. 2 SERIACION PRE TEST

M Logro
W Proceso

Inicio

Elaborada por el autor investigador

Interpretacion

Se logra obtener informacion a través de la tabla 7 y por medio
del grafico 5 que de los 29 nifios tomados como muestra expresan
resultados de su prueba de entrada en cuanto a la dimension 2 seriacion
que el 55% se ubican en contexto de un nivel de inicio, en cuento el
45% se localizan en un nivel de proceso y por ultimo el 0% se sitta en
un nivel de logro. Toda esta informacion esta basada a la respuesta de
los nifios de 5 afios en cuanto a los resultados obtenidos en la dimension

seriacion.
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Tabla 8
Dim. 2 seriacion prueba de salida

%

alternativas Frecuencia % % Valido
Acumulado
validos Logro 20 69% 69% 69%
Proceso 8 28% 28% 97%
Inicio 1 3% 3% 100%
total 29 100.00% 100.00%
Elaborada por el autor investigador
Gréafico 6
Dim. 2 seriacion prueba de salida
DIM. 2 SERIACION POST TEST
M Logro
M Proceso
Inicio

Elaborada por el autor investigador
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Interpretacion

Se logra obtener informacion a través de la tabla 8 y por medio
del grafico 6 que de los 29 nifios tomados como muestra expresan
resultados de su prueba de salida en cuanto a la dimensién 2 seriacion
que el 3% se ubican en contexto de un nivel de inicio, en cuento el 28%
se localizan en un nivel de proceso y por ultimo el 69% se localizan en
un nivel de logro. Toda esta informacion esta basada a la respuesta de
los nifios de 5 afios en cuanto a los resultados obtenidos en la dimension
seriacion.

Tabla9

Dim. 3 nocién de numeros prueba de entrada

%

alternativas Frecuencia % % Valido
Acumulado
validos Logro 1 3% 3% 3%
Proceso 9 31% 31% 34%
Inicio 19 66% 66% 100%
total 29 100.00% 100.00%

Elaborada por el autor investigador
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Gréafico 7

Dim. 3 nocién de nimeros prueba de entrada

DIM. 3 NOCION DE NUMEROS PRE TEST

M Logro
W Proceso

Inicio

Elaborada por el autor investigador

Interpretacion

Se logra obtener informacion a través de la tabla 9 y por medio
del grafico 7 que de los 29 nifios tomados como muestra expresan
resultados de su prueba de entrada en cuanto a la dimension 3 nocion de
nameros que el 66% se ubican en contexto de un nivel de inicio, en
cuento el 31% se localizan en un nivel de proceso y por Gltimo el 3% se
localizan en un nivel de logro. Toda esta informacion esta basada a la
respuesta de los nifios de 5 afios en cuanto a los resultados obtenidos en

la dimensién nocién de ndmeros.
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Tabla 10

Dim. 3 nocién de nimeros prueba de salida

%

alternativas Frecuencia % % Valido
Acumulado
validos Logro 26 90% 90% 90%
Proceso 3 10% 10% 100%
Inicio 0 0% 0% 100%
total 29 100.00% 100.00%

Elaborada por el autor investigador

Gréfico 8

Dim. 3 nocién de numeros prueba de salida

DIM. 3 NOCION DE NUMEROS POST TEST

Elaborada por el autor investigador
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Interpretacion

Se logra obtener informacion a través de la tabla 10 y por medio
del grafico 8 que de los 29 nifios tomados como muestra expresan
resultados de su prueba de salida en cuanto a la dimensién 3 nocién de
numeros que el 0% se ubican en contexto de un nivel de inicio, en
cuento el 10% se localizan en un nivel de proceso y por ultimo el 90%
se localizan en un nivel de logro. Toda esta informacion esta basada a
la respuesta de los nifios de 5 afios en cuanto a los resultados obtenidos

en la dimension seriacion.
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4.2. Contrastacion de hipdtesis
4.2.1. Hipotesis General

e Formulacion de hipotesis estadistica

— Hi Los juegos didacticos mejoran de forma significativa el
aprendizaje de los nifios de 5 afios de la I.E.l. Sagrado Corazon

de Jesus Andahuaylas,2021.

— Ho Los juegos didacticos no mejoran de forma significativa el
aprendizaje de los nifios de 5 afios de la I.E.l. Sagrado Corazén

de Jesus Andahuaylas,2021.

e Estadistico de prueba
Se toma en consideracién la utilizacion del estadistico para obtener
resultado de hipdtesis T-Student con lo que se obtiene la constatacion

de hipdtesis de la investigacion como general y especificas.

Y

X
1 1
_+_
LU
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Los resultados fueron analizados mediante el programa de
estadistica basica SPSS para su posterior interpretacion por medio la

presente tabla:

Tabla 11
Significancia T- Student de la variable juegos de aprendizaje y aprendizaje
Valor Calculado Sig. Decision
p<0.05
Tc=13.028 p=0.000 Sig.

Elaborada por el autor investigador

Interpretacion

Como segun diagnostica en la presentacion de la tabla 11 se
puede valuar la decision (p<0.05) y el valor calculado de Tc=13.028 que
se visualiza e identifica que estd por encima de Tt=1.825, lo que dejar
ver que no es posible considerar la hipotesis nula y que automaticamente
se toma y accede a la alterna, llegando al desenlace que los juegos
didacticos mejoran de forma significativa el aprendizaje, con una

confiabilidad de un 95%.
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4.2.2. Hipotesis Especifica 1

— Ha Los juegos didacticos mejoran de forma significativa la dimension
reconoce Y clasifica de los nifios de 5 afios de la I.E.l. Sagrado

Corazon de Jests Andahuaylas,2021.

— Ho Los juegos didacticos no mejoran de forma significativa la
dimensién reconoce y clasifica de los nifios de 5 afios de la LE.I.

Sagrado Corazon de Jests Andahuaylas,2021.

e Estadistico de prueba
Se toma en consideracion la utilizacion del estadistico para obtener
resultado de hipdtesis T-Student con lo que se obtiene la constatacion
de hipdtesis de la investigacion como general y especificas.
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Los resultados fueron analizados mediante el programa de
estadistica basica SPSS para su posterior interpretacion por medio la

presente tabla:

Tabla 12
Significancia T- Student sobre los juegos didacticos y la dimension reconoce y
clasifica

Valor Calculado Sig. Decision

p<0.05

Tc=11.824 p=0.000 Sig.
Elaborada por el autor investigador

Interpretacion

Como segun diagnostica en la presentacion de la tabla 12 se
puede valuar la decisién (p<0.05) y el valor calculado de Tc=11.824 que
se visualiza e identifica que esta por encima de Tt=1.825, lo que dejar
ver que no es posible considerar la hip6tesis nula y que automaticamente
se toma y accede a la alterna, llegando al desenlace que los juegos
didacticos mejoran de forma significativa la dimension reconoce y

clasifica, con una confiabilidad de un 95%.
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4.2.2. Hipotesis Especifica 2

— Ha Los juegos didacticos mejoran de forma significativa la dimension
seriacion de los nifios de 5 afios de la I.E.l. Sagrado Corazdn de JesUs

Andahuaylas,2021.

— Ho Los juegos didacticos no mejoran de forma significativa la
dimensién seriacion de los nifios de 5 afios de la I.E.l. Sagrado

Corazon de Jesus Andahuaylas,2021.

e Estadistico de prueba
Se toma en consideracién la utilizacion del estadistico para obtener
resultado de hipdtesis T-Student con lo que se obtiene la constatacién

de hipdtesis de la investigacion como general y especificas.
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Los resultados fueron analizados mediante el programa de
estadistica basica SPSS para su posterior interpretacion por medio la

presente tabla:

Tabla 13
Significancia T- Student sobre los juegos didacticos y la dimension seriacion
Valor Calculado Sig. Decision
p<0.05
Tc=16.271 p=0.000 Sig.

Elaborada por el autor investigador

Interpretacion

Como segun diagnostica en la presentacion de la tabla 13 se
puede valuar la decisién (p<0.05) y el valor calculado de Tc=16.271 que
se visualiza e identifica que esta por encima de Tt=1.825, lo que dejar
ver gue no es posible considerar la hip6tesis nula y que automaticamente
se toma y accede a la alterna, llegando al desenlace que los juegos
didacticos mejoran de forma significativa la dimension reconoce y

clasifica, con una confiabilidad de un 95%.
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4.2.3. Hipotesis Especifica 3

— Hz Los juegos didécticos mejoran de forma significativa la dimensién
nocion de numeros de los nifios de 5 afios de la I.E.l. Sagrado

Corazon de Jests Andahuaylas,2021.

— Ho Los juegos didacticos no mejoran de forma significativa la
dimensiéon nocion de nimeros de los nifios de 5 afios de la L.E.I.

Sagrado Corazon de Jests Andahuaylas,2021.

e Estadistico de prueba
Se toma en consideracién la utilizacion del estadistico para obtener
resultado de hipdtesis T-Student con lo que se obtiene la constatacion
de hipdtesis de la investigacion como general y especificas.
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Los resultados fueron analizados mediante el programa de
estadistica basica SPSS para su posterior interpretacion por medio la

presente tabla:

Tabla 14
Significancia T- Student sobre los juegos didacticos y la dimension nocion de

nameros
Valor Calculado Sig. Decision
p<0.05
Tc=10.981 p=0.000 Sig.

Elaborada por el autor investigador

Interpretacion

Como segun diagnostica en la presentacion de la tabla 14 se
puede valuar la decision (p<0.05) y el valor calculado de Tc=10.981 que
se visualiza e identifica que estd por encima de Tt=1.825, lo que dejar
ver que no es posible considerar la hipotesis nula y que automaticamente
se toma y accede a la alterna, llegando al desenlace que los juegos
didacticos mejoran de forma significativa la dimension nocién de

nameros, con una confiabilidad de un 95%.
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4.3. Discusion de resultados

Se obtiene como resultados reales que los juegos didacticos si
logran mejorar de forma significativa en el aprendizaje. A lo que
podemos observar otras investigaciones respecto al estudio de los juegos

y el aprendizaje que llegaron a los siguientes resultados:

(Acosta,2010); ejecutd una investigacion respecto a los juegos
didacticos y el aprendizaje en los estudiantes del primer grado de
primaria de la I.E. Peruano Japonés en el departamento de Lima distrito
de Villa El Salvador obteniendo como resultado que los nifios si reflejan
relacién entre el juego y el aprendizaje logrando mejorar sus niveles

educativos y el trabajo en equipo.

(Farfan, 2010); ejecutd una investigacion respecto a los juegos
recreativos en la influencia del aprendizaje en el razonamiento
matematico, donde concluye que los estudiantes del tercer grado de
primaria de la I.E. Huaycan logran mejorar sus habilidades para razonar

por medio de los juegos recreativos.
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CAPITULO V:

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. Conclusiones

Los juegos didacticos mejoran de forma significativa el aprendizaje, se
llega a la conclusion de ello por lo que al utilizarse T-Students para
disentir la hipotesis reflejo positivamente con un valor de Tc=13.028
que es mucho mayor al valor de Tt=1.825 a lo que se necesita por optar

por la primera afirmacién hipotética.

Los juegos didacticos mejoran de forma significativa la dimension
reconoce Y clasifica, se llega a la conclusion de ello por lo que al
utilizarse T-Students para disentir la hipétesis reflejo positivamente con
un valor de Tc=11.824 que es mucho mayor al valor de Tt=1.825 a lo

gue se necesita por optar por la primera afirmacion hipotética.
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e Los juegos didacticos mejoran de forma significativa la dimension
seriacion, se llega a la conclusién de ello por lo que al utilizarse T-
Students para disentir la hipétesis reflejo positivamente con un valor de
Tc=16.271 que es mucho mayor al valor de Tt=1.825 a lo que se

necesita por optar por la primera afirmacion hipotética.

e Los juegos didacticos mejoran de forma significativa la dimension
nocion de numeros, se llega a la conclusion de ello por lo que al
utilizarse T-Students para disentir la hipétesis reflejo positivamente con
un valor de Tc=10.981 que es mucho mayor al valor de Tt=1. a lo que

se necesita por optar por la primera afirmacion hipotética.

5.2. Recomendaciones

e Se propone la continuacién e integracion mas seguido de los juegos
didacticos en el centro de educacion inicial en Andahuaylas. Estos

juegos deben ser desarrollados tanto en aula como en casa,

e Se propone realizar una actualizacién de las practicas pedagdgicas en el

centro de educacion inicial en Andahuaylas, tomando en consideracion
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las actividades como los juegos didacticos en contexto de realizarlo de

forma dinamica y lddica.

Se recomienda que los docentes y alta direccion en el centro de
educacion inicial en Andahuaylas promuevan el juego para fomentar el
mejoramiento del aprendizaje muy aparte que son un medio para que el

nifio se distraiga y relaje.

Se recomienda que para futuras investigaciones se tome en

consideracién estos resultados para poder verificar las diferencias que

pueden existir con otros autores respecto a los resultados.

58



REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Acosta, M. (2013). Materiales didacticos para la absolucion de problemas
matematicos (UCV (ed.); segunda ed).

Alvan, P., & Bruguerio, T. (2014). El material didactico y como interviene con el
aprendizaje con los alumnos del nivel primario de la I.E. Nifios del saber.
Universidad Cesar Vallejo.

Batllori, J. (2006). La matematica a través de juegos (Parragon (ed.); Segunda ed).

Cabrera, M. (2010). Los juegos didacticos como estrategia pedagdgica en las
operaciones basadas al razonamiento matematico de los estudiantes de cuarto
grado de primaria. Universidad de Venezuela.

Calero, M. (2008). Educar por medio del juego (S. Marcos (ed.); primera ed).

Farfan, V. (2010). Los juegos recreativos en base a la matematica (U. N. A. de la
Selva (ed.); primera ed).

Gonzales, M. (2006). Las dificultades al aprender las mateméticas (Mx (ed.);
segunda ed).

Hernandez, F., & Sampieri, H. (2014). Metodologia de la investigacion cientifica
(Mc Graw (ed.); Quinta edi).

Lezema, J. (2011). Los juegos didacticos y su influencia del enfoque significativo en
los estudiantes del tercer grado de primaria de la I.E. Republica Federal
Socialista. Universidad Catdlica de los Angeles.

Mejia, S. (2006). Los juegos ludicos y procesos evolutivos en nifios (Primera ed).

59



MINEDU. (2016). Nivel y calidad educativa en el Per(. Ministerio de Educacion, 1,
34.

Moreno, M. (2009). La matematica y sus enfoques en nifios (Uniroja (ed.); primera
ed).

Mosquera, B. (2010). Las estrategias didacticas para fortalecer la ensefianza en
estudiantes del primer grado de la escuela local de Barranquilla. Universidad
Nacional de Barranquilla.

Oviedo, T. (2008). El lenguaje en base a los juegos didacticos (primera ed).

Philco, R. (2009). los juegos didacticos y su influencia en el desarrollo matematico
de los estudiantes del primer grado de educacién primaria de la escuela Manuel
Barea. Universidad Mayor de San Andrés.

Ramirez, X. (2009). La ludica relacionado a la matemética (Lazona (ed.); primera
ed).

Roa, P. (2007). Motivacion para un mejor aprendizaje (primera ed).

60



