UNIVERSIDAD PERUANA UNION
ESCUELA DE POSGRADO

Unidad de Posgrado de Ciencias Humanas y Educacion

&
e VITAE EY o

CUha Lustetacion AAdventista

Juegos didacticos y rendimiento académico en estudiantes del
segundo grado de educacion primaria en el area Logico
Matematica de los Centros Educativos Estatales
de la UGEL N° 06, zona urbana
de Chosica, 2016

Por:
Pedro Macavilca Medina
Asesor:

Rolylith Sutsé Gorbalan Rojas

Lima, octubre de 2018



Juegos didacticos y rendimiento académico en estudiantes del
segundo grado de educacion primaria en el area logico
matematica de los centros educativos estatales de la
UGEL N° 06, zona urbana de Chosica, 2016

TESIS

Presentada para optar el Grado Académico de Maestro en Educacion
con mencién en Investigacion y Docencia Universitaria

JURADO DE SUSTENTACION

- (A
Dr. Jorge Luis Reyes Aguilar Mg "Welva-Hemande?
Presidente Secretaria

\

Mg. Rolylith Sutsé Gorbalan Rojas
Asesora

(]

Mg. Rebeca Sumire Qquenta
Vocal

Lima. 24 de octubre de 2018



ANEXO 07 DECLARACION JURADA DE AUTORIA DE LA TESIS

Yo, Mg. Rolylith Sutsé Gorbalan Rojas, identificada con DNI N° 41377981, docente en la Unidad de
Posgrado de Ciencias Humanas y Educacion de la Escuela de Posgrado de la Universidad Peruana
Unidn;

DECLARO:

Que la tesis titulada: Juegos diddcticos y rendimiento académico en estudiantes del sequndo grado
de educacion primaria en el drea Iégico matemdtica de los centros educativos estatales de la UGEL
N° 06, zona urbana de Chosica, 2016, constituye la memoria que presenta del bachiller Pedro
Macavilca Medina, para obtener el grado académico de Maestro en Educacidon con mencién en
Investigacion y Docencia Universitaria, cuya tesis ha sido desarrollada en la Universidad Peruana

Unidn con mi asesoria.

Asimismo, dejo constancia de que las opiniones y declaraciones registradas en la tesis son de entera

responsabilidad del autor. No comprometen a la Universidad Peruana Unién.

Para los fines pertinentes, firmo esta declaracion jurada, en la ciudad de Nafia (Lima), a los veinte y

cuatro dias del mes de octubre de 2018.

(RIS

Mg. Rolylith Sutsé Gorbalan Rojas

Asesora



DEDICATORIA
A la memoria de mi querido padre Pedro y de
mi madre Ubaldina, por sus ensefanzas.
A mis hijos: Brenda, Mathias y Piero, quienes
son el motivo del desarrollo de la presente

investigacion.



AGRADECIMIENTOS

A Dios, mi Creador, Hacedor y Guia de mi vida.

A la Universidad Peruana Union y a la Escuela de Posgrado, por los momentos
gratos que me brindaron, durante los estudios realizados.

Al Dr. Salomén Vasquez Villanueva, por la orientacion que recibi, por sus
aportes, comentarios y sugerencias durante el desarrollo del presente
trabajo.

Al Dr. Victor Quispe, por su apoyo incondicional.

A la Mg. Rolylith Sutsé Gorbalan Rojas, por su asesoria y apoyo constante.



TERMINOS Y SIMBOLOS USADOS

ECE: Prueba de Evaluacion Censal de estudiantes
MINEDU: Ministerio de Educacion

PISA: Programme for International Student Assessment
UGEL: Unidad de Gestion Educativa de Local

OVA: Objetos Virtuales de Aprendizaje

MACOBA: Metodologia de Aprendizaje Colaborativo

MESOVA: Metodologia para el Desarrollo de Software



CONTENIDO

AGRADECIMIENTOS ... e v
CONTENIDO ...t e e e e e e e e e e e enna e eeees Vil
INDICE DE TABLAS ...ttt teetesae e eaeeeeeae e Xii
INDICE DE ANEXOS ..ottt ete st saeeae e Xiii
RESUMEN ... e e s Xiv
AB ST RACT e e e e e enaans XV
CAPTTULO | ittt 1
EL PROBLEMA DE INVESTIGACION ......oouiiiiiiecieciece e 1
1. Descripcion de la realidad problematica ................uuviiiieieeiiieiiiicii e, 1
2. Formulacion del problema............coooiuiiiiiiie e 3
2.1.Problema geNEIal............uuuiiiii i 3
2.2.Problemas eSPeCIfiCOS .....uuuuiiiii i 4
3. Finalidad e importancia de la investigacion.............cccccoooeeiiiiiiiiiiiie e, 4
0t I o 0] 1o 1S | (o USRS 4
3.2.RelevanCia SOCIAI ............uuiiiiiiiiiiii e 5
3.3.Relevancia PeAAgOQICA. .......uiieieeeieeeeeeiice e 5
4. Objetivos de 1a inVestigacCiON.............ccooiiieiiiiiiiice e 5
4.1.0DJELIVO QENEIAL.......ui i 5
4.2.0DjetivVOS ESPECITICOS ...uuuuiii i 6
5. Hipodtesis de la investigacCion...............uuuiiiiiieiiiiiiiice e 6

5.1. HIPOESIS PrINCIPAL......ccoiiieiiiiie e e e e eeenens 6



5.2. HIPOESIS AEINVAUAS........cvviiiiie it e e e et e e e e e e e eeanens 6

6. Identificacion de variables............ccuviiiiiiii i 7
6.1.Variable PrediCtora. ... 7
6.2.VArable CIItEIIO ...t 7
6.3.Variables INTErVINIENTES .........cooiiiiiii e 7
6.4.Operacionalizacion de variable ... 8
CAPTTULO 1 ottt 10
BASES TEORICAS DE LA INVESTIGACION ......c.cceeuiieieieceececece e 10
2.1 ANEECEUERNTIES ...ttt e e e e e e e a e e e 10
2.1.1. Antecedentes INtErNACIONAIES ...........cceiiiiiiiiiiiiiiiiieee e 10
2.1.2. Antecedentes NACIONAIES..........c.c.uuiiiiiiiieeii e 12
2.2.MArCO NISEOMICO.....cciiiiiiiiieie e e e e 15
2.2.1. De la didacticay el aprendizaje ...........ccccevvriieruiiiiiiee e, 15
2.2.2. De 10S Juegos AIdACLICOS ........ccovvriiiiiiiie et e e 15
2.3.MArcCO filOSOFICO .....coiiiiiieeeeeee e 17
2.4, MBICO TEONICO .eeieeeieiiite ettt ettt e e e e e e e e e e e e e e e 18
2.4.1. LOS JUEQOS IAACHICOS. .. uuuiiieeeiiiieeiiice et e e e e e e eeaeaes 18
F I o F RV o [=To T U L= o SR 20
B) Tablas digitalesS........ccoouuiiiiiiii e 20
2.4.2. Modelo cognitivo de la artmetiCa............ccoovvviiviiiiiiie e, 21
2.4.3. Objetos virtuales de aprendizaje (OVA): definicion y caracteristicas...... 21

2.4.4. Otras metodologias para lograr el rendimiento académico..................... 22



2.4.5. Evaluacion de 1as MatemALICAS .......oeneeee e 23

2.4.6. Fases para el aprendizaje y ensefianza de la matematica..................... 23
2.4.7. Dificultades, problemas en las matematicas..............ccceevvvvvviiiieeeeeeeennns 24
2.4.8. Desarrollo del pensamiento [0gICO..........cccovvviiiiiiiiiie e, 24
P2 e TR T o To 10 [N U [T [ 1SR 25
A) Juegos intelectuales 0 PSIQUICOS .....ccoeeeiiiiiiiiiiiiie e 25
B) JUEQOS SENSOMAIES ......ccceeeeeeeee et e e 26
C) JUEGOS MOLIICES ... ettt e e ettt e e e e e e ettt e e e e e e e e e e et s e e eeeeeeennnes 26
3.4 Del rendimiento aCadEmMICO.........coeveieeieieeeeeeeeeeeeeeeee e 27
3.4.1 Concepciones sobre el rendimiento académico ...........cccccccceeeeeeeeeeeeennns 27
3.4.2 Factores del rendimiento académiCoO ............cceeeeeeeiiiiie e, 29
A) Los padres y la familia: factores ponderados...........cccoovvvvviiiieeeeeeeeeeiinnnnnnn. 29
B) Factores PSICOIOQICOS .......oovviiiiii i e 31
C) Los profesores y los estudiantes: sus propios factores.............cccceeeeeeeeeenne 32
D) La inteligencia @mOCIONal...........ccccoeeiiiiiiiiiiiiii e 33
E) Factores internos: maestros competentes, curriculos y otros..................... 34
F) Elclima escolar, factor favorable para el rendimiento académico .............. 35
G) Los estilos de aprendizaje.........ccooovvvviuiiiiiie e e 36
H) El aprendizaje cooperativo, otro factor favorable............cccccooooviiiiiiinnnnnn.n. 37
I) La motivacion y predisposicion favorecen el rendimiento académico......... 37
3.4.3 Enfoques, modelos y teorias del aprendizaje ............cccooevvvviiiieeeeenennnnnn, 38

2.5.Marco CONCEPLUAL.........ciiiiiii e e 41



(0 =1t U] I X | ISR 43

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION .....ooveoviieeieciecieceeee et 43
3.1.TIPO de INVESHIGACION ......uvviiiiiie e e et e e e e e e e e e e e e eeennes 43
3.2.Disefi0 de INVESHIGACION .......ciii it e e e e e e e e e e eeaenes 43
3.3.Delimitacion espacial y temporal..........cccoooeeeeiiiiiiiiiiiii e 44
3.4.Definicion de la poblacion ... 44
3.5. TECNICAS A MUESIIEO .....eeeiiiiieeeiiiiiiii et e ettt e e e e e e 45
3.6.Técnicas de recolecCion de datOS..........cceieeeiiiiiiiiiiiieee e 47
3.7.ANAlISIS ESLAAISTICO ......evvieiiiiieee et 50
CAPITULO IV .. 51
RESULTADOS DE LA INVESTIGACION......cocoiiieiieeieceececeeee e 51
4.1.Resultados de la parte descriptiva de las dos variables .............cccccvvvnnnnn. 51
4.1.1. Resultados descriptivos de juegos intelectuales............cccoooeeeeevviiiinnnnnnn. 52
4.1.2. Resultados descriptivos de los juegos sensoriales........cccooooeeeveveeivvnnnnn. 53
4.1.3. Resultados descriptivos de los juegos de motricidad fina....................... 53
4.1.4. Resultados descriptivos de rendimiento académico..............ccceevvvvvnnnnn. 53
4.2.Resultados de la parte correlacional.............cccccoeeiiiiiiiiiiiiiie e, 54

4.2.1. Correlacion de Pearson: rendimiento académico y juegos intelectuales 55
4.2.2. Correlacion de Pearson: rendimiento académico y juegos sensoriales.. 56
4.2.3. Correlacion de Pearson: rendimiento académico y juegos motricidad fina57
4.2.4. Correlacion de Pearson: rendimiento académico y juegos didacticos.... 58

4.3.Discusion de [0S reSUIAAOS .......onieeee e, 58



CONCLUSIONES..... o 61
RECOMENDACIONES ... 63
LISTADE REFERENCIAS ... ..o 65

ANEXOS . 77



INDICE DE TABLAS

Tabla 1. Operacionalizacion de variable juegos didacticos .......... 8
Tabla 2. Operacionalizacion de variable rendimiento académico.. 9
Tabla 3. Colegios ubicados en la zona urbana de Chosica.......... 45
Tabla 4. Muestra estratificada de estudiantes........................... 46

Tabla 5. Estadisticos de fiabilidad de la variable juegos

AIdACHCOS. . oo, 48
Tabla 6. Estadisticos de fiabilidad de la variable rendimiento

P Tor= [0 1= 0 21 (070 1= Fuu 49
Tabla 7. Datos demograficos de los participantes ............... 52

Tabla 8. Estadisticos descriptivos de la variable juegos didacticos
y rendimiento académiCoO...........ccevuiiriiiiiiii e 53

Tabla 9. Resultados de la parte descriptiva de la dimension
juegos intelectuales. ..o 53

Tabla 10. Resultados de la parte descriptiva de la dimensién
JUEQOS SENSONIAIES ...o.viiiiii e 54

Tabla 11. Resultados de la parte descriptiva de la dimensién
juegos de motricidad fina............c.ooiiii i 54

Tabla 12. Resultados de la parte descriptiva de la variable
rendimiento aCademiCO..........ccoviiiiiii i, 54

Tabla 13. Resultados de la parte correlacional de las dos
Variables ... 55

Tabla 14. Correlacion de Pearson de la variable rendimiento
académico y juegos intelectuales.................cooooiiiiiiiii, 56

Tabla 15. Correlacion de Pearson de la variable rendimiento
académico y juegos sensoriales..........cccoviiiiiiiiiiii 57

Tabla 16. Correlacion de Pearson de la variable rendimiento
académico y juegos de motricidad fina.....................o 58

Tabla 17. Correlacion de Pearson de la variable rendimiento
académico y juegos didactiCos...........ccviiiiiiiii e 58



INDICE DE ANEXOS

Anexo 1. Prueba de aptitud: rendimiento académico ............................. 78
Anexo 2. Prueba de aptitud: juegos didacticos ..............ccooeiiiiiiiiiiinl. 80
Anexo 3. Constancia de autorizacion .............cooeviiiiiiiiiiii e 87

Anexo 4. Validacion del inStrumento ........oooooeiii e 88



RESUMEN

El estudio tuvo por objetivo: determinar en qué medida los juegos didacticos se
relacionan con el rendimiento académico, en estudiantes del 2° grado de educacion
primaria, en el Area Logico Matematica de los centros educativos estatales de la
UGEL N° 06, zona urbana de Chosica, afio 2017. La investigacion se realizo
siguiendo el enfoque cuantitativo, disefio descriptivo, correlacional, en una
poblacién de 1429 estudiantes y distribuidos en 55 secciones, quienes, el 2017,
cursaron estudios del 2° grado de educacion primaria, adscritos en cinco centros
educativos estatales. La muestra estratificada estuvo conformada por 308
estudiantes evaluados en el area Loégico Matematica. Se utilizaron dos
instrumentos: prueba de aptitud de rendimiento académico para el area logico
matematica y prueba de aptitud: juegos didacticos. Los resultados muestran que
existe una correlacion alta y positiva (r =1,000 para p< 0,5) entre las dimensiones
de las variables: juegos didacticos y rendimiento académico, aceptandose la
hipotesis alterna Hi. Se lleg6é a la conclusion de que la aplicacion de los juegos
didacticos se relaciona significativamente con el rendimiento académico.

Palabras clave: juegos didacticos, rendimiento académico, juegos intelectuales,

juegos sensoriales y juegos de motricidad.



ABSTRACT

The study is oriented towards the achievement of the objective: to determine to what
extent the didactic games are related to the academic performance, in students of
the 2nd grade of primary education, in the Mathematical Logical Area of the State
Educational Centers of the UGEL N ° 06, Urban Zone of Chosica, year 2017. The
research was carried out under a quantitative approach, descriptive design
Correlational, in a population of 1429 students and distributed in 55 sections that in
2017 studied the 2nd year of Primary Education belonging to five state educational
centers. The stratified sample, made up of 308 students in the Mathematical Logical
Area. Two instruments were used: Mathematical Logical Area Academic
Performance and Proficiency Test: Intellectual Games. The results there is a high
and positive correlation (r = 1,000 for p <0.5) between the dimensions of the variable
didactic games and academic performance, accepting the alternative hypothesis
H1. The application of didactic games is significantly related to academic
performance.

Keywords: didactic games, academic performance, intellectual games, motor

games.
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CAPITULO |

EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

1. Descripcion de larealidad problematica

El Programa de Evaluacion Internacional de los Alumnos (PISA) por iniciativa
de la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico (OCDE), evalu6
los logros de los diferentes sistemas educativos nacionales e internacionales, con
el objetivo de conocer en qué medida los estudiantes de 15 afios, préoximos a
culminar su educacién béasica, han desarrollado las competencias para
desenvolverse en el mundo actual (Ministerio de Educacion, 2015).

Los resultados de matematica para Latinoamérica, segun PISA durante los
afios 2009, 2012 y 2015, revelan la posicién de 6 paises participantes: Brasil, Chile,
Colombia, Costa Rica, México, Pert y Uruguay.

Segun los resultados obtenidos, los 3 paises que obtuvieron bajos resultados
durante los ultimos afios fueron Brasil (385, 389 y 377), seguido de Colombia (381,
376 y 390), y Peru (365, 368 y 387), teniendo en cuenta de que del afio 2009 al
2012, el Pera incrementé en 3 puntos sus resultados, y del 2012 al 2015 se
incrementd en 18 puntos. El Estado motiva a los estudiantes para incrementar los
aprendizajes, pero seguimos entre el ultimo y el pendltimo lugar (Ministerio de
Educacion, 2015).

De la misma manera, la Evaluacién Censal de Estudiantes (ECE) que realiz6
el Ministerio de Educacion del Perd, entre el 2007 y el 2016, mostro resultados muy
bajos obtenidos durante el monitoreo nacional en el area de Légico Matematica,

indicando que en dicha se observa muchas dificultades de aprendizaje de los



estudiantes del 2°y 4° grados de educacion primaria, una de las causas es el hecho
constatado de que una gran mayoria de docentes de los primeros grados de
educacién primaria, no estd empleando las estrategias didacticas eficaces y
eficientes necesarias, para lograr un rendimiento académico satisfactorio en dicha
area. El hecho de que una persona comun y corriente exhiba un dominio elevado
de la matematica, no puede reducirse solamente a identificar las definiciones y
propiedades de como aprender y ensefiar la matematica, sino que se debe
determinar las variables especificas que sustentan sus métodos practicos, con el
fin de conseguir un mejor rendimiento en matematica.

Por iniciativa de la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo
Econdmico (OCDE), que, aunque la presente investigacion se desarrolla en la
educacién primaria, nos permite parafrasear: ¢por qué el aprendizaje de la
matematica se hace dificil para los estudiantes?, ¢se aprende la matematica
memorizando procedimientos y operaciones?, ¢los contenidos se han constituido
en dificultades de aprendizaje?, ¢qué sucede con la metodologia, ésta es el
problema de aprendizaje?, ¢los estudiantes son el problema de su propio
aprendizaje? (Géngora & Cu Balan, 2007).

Posiblemente el juego todavia, para algunos docentes, no tenga el valor
pedagdgico en todas sus dimensiones: permite el desarrollo de multiples
actividades del nifio, facilita el desarrollo del mismo en las dimensiones: social y
afectiva. Cumple la funcién de estrategia didactica, actividad ludica, mediador entre
la matematica y los problemas presentados durante el aprendizaje, facilita el
desarrollo de las habilidades de calculo y sus respectivas relaciones, facilita el
desarrollo de las operaciones basicas: “adicion, sustraccion, producto y cociente”;

también posibilita la evaluacion de los aprendizajes, gracias a los juegos tienen



sentido y objetividad los significados de los nUmeros, las relaciones de los numeros,
los célculos y las estimaciones (Aristizabal, J; Colorado, H y Alvarez, D., 2011, en
Aristizabal, Colorado, & Gutiérrez, 2016).

Lépez (2005, en Aristizabal, Colorado, & Gutiérrez, 2016) revela su
preocupacion en el sentido de que los profesores tienen la necesidad de encontrar
estrategias didacticas y recursos adecuados que permitan la presentacion de los
contenidos, cuyas situaciones y actividades se constituyan significativas para los
estudiantes, favoreciendo de esta manera el proceso ensefianza aprendizaje.

Por otro lado, aparecen munchas limitaciones de los desarrollos tedricos, las
cuales se manifiestan durante el juego de la matematica; es decir, durante la
ensefianza efectiva (Godino, 2009; en Giacomone, Godino, Wilhelmi, & Blanco,
2016). Para esto, se requiere que el profesor tenga conocimientos matematicos,
también didacticos, desempefio de la profesién, competencias de analisis
ontosemidtico, capacidades, practicas, objetos, procesos implicados (Giacomone
et al., 2016). La ensefianza de la matematica tiene sus implicancias en el curriculo
(Pefa-Paez & Morales-Garcia, 2016). Un problema para la ensefianza y el
aprendizaje de la matematica lo constituye el desarrollo del dominio lateral
preferencial, no conoce cuél hemisferio domina, se hace necesaria la conciencia
corporal de nifios/nifias. Este problema hace que el nifio no tenga ni ubicacion ni
manejo espacial: derecha, izquierda, atras, adelante (Ospina Martin, 2016).

2. Formulacion del problema
2.1.Problema general

¢En qué medida los juegos didacticos se relacionan con el rendimiento

académico,en los estudiantes del 2° grado de educacion primaria en el area de



Légico Matematica, en los centros eduactivos estatales de la UGEL N° 06, zona

urbana de Chosica, afio 20177
2.2.Problemas especificos

¢En qué medida los juegos intelectuales se relacionan con el rendimiento
académico, en estudiantes del 2° grado de educacién primaria, en el Area Légico
Matematica de los Centros Educativos Estatales de la UGEL N° 06, zona urbana
de Chosica, afio 2017?

¢En qué medida los juegos sesonriales se relacionan con el rendimiento
académico, en estudiantes del 2° grado de educacién primaria, en el Area Légico
Matemética de los Centros Educativos Estatales de la UGEL N° 06, zona urbana

de Chosica, afio 20177?

¢En gqué medida los juegos de motricidad se relacionan con el rendimiento
académico, en estudiantes del 2° grado de educacién primaria, en el Area Légico
Matematica de los Centros Educativos Estatales de la UGEL N° 06, zona urbana

de Chosica, afio 2017?

3. Finalidad e importancia de la investigacion
3.1. Propésito

El propédsito de este estudio es demostrar cientificamente cuanto valen; es
decir, cuanto valen y significan el valor y la importancia de los juegos didacticos, en
el contexto de la educacién de los nifios, cuyos argumentos y sustentos tienen una
base tedrica, especialmente en la repercusion sobre el conocimiento y el

aprendizaje de los contenidos en el area Logico Matemética.



3.2.

3.3.

Relevancia social

Esta investigacion es importante en el aspecto social, porque los resultados
de esta investigacion permitiran a las autoridades educativas tomar
decisiones; para potenciar grandemente el beneficio de la educacion; de esta
manera, se pueda lograr los mejores ciudadanos con competencias —muy
visibles, objetivas, pertinentes y apropiadas— en el area de matematica,
permitiéndoles ser l6gicos, razonar de manera ordenada, desarrollar el
pensamiento critico y la abstraccion, revelando, de tal manera, la matematica

util para la vida de todos los ciudadanos.

Relevancia pedagdgica

Los juegos son muy importantes en el aspecto pedagdgico, porgue se busca
gue los resultados obtenidos en este estudio tengan un impacto favorable para
la didactica de los docentes de las Instituciones Educativas del nivel primario,
cuyos docentes reconozcan la importancia del juego: una técnica participativa
de la ensefianza aprendizaje, gestada, implementada y encaminada para

mejorar la calidad de la ensefianza en el area l6gico matematica.

4. Objetivos de la investigacion

4.1.0bjetivo general

Determinar en qué medida los juegos didacticos se relacionan con el

rendimiento académico, en los estudiantes del 2° grado de educacion primaria en

el area de Logico Matematica, en los centros educativos estatales de la UGEL N°

06, zona urbana de Chosica, ano 2017.



4.2.0bjetivos especificos

Determinar en qué medida los juegos intelectuales se relacionan con el
rendimiento académico, en estudiantes del 2° grado de educacién primaria, en el
Area Logico Matematica de los centros educativos estatales de la UGEL N° 06,

zona urbana de Chosica, afio 2017.

Determinar en qué medida los juegos sesonriales se relacionan con el
rendimiento académico, en estudiantes del 2° grado de educacién primaria, en el
Area Logico Matematica de los centros educativos estatales de la UGEL N° 06,

zona urbana de Chosica, afio 2017.

Dterminar en qué medida los juegos de motricidad se relacionan con el
rendimiento académico, en estudiantes del 2° grado de educacién primaria, en el
Area Logico Matematica de los centros educativos estatales de la UGEL N° 06,

Zona Urbana de Chosica, afio 2017.

5. Hipdtesis de lainvestigacion
5.1.Hipotesis principal

Los juegos didacticos se relacionan significativamente con el rendimiento
académico, en los estudiantes del 2° grado de educacion primaria en el area de
Légico Matematica en los centros educativos estatales de la UGEL N° 06, zona

urbana de Chosica, afo 2017.

5.2.Hipotesis derivadas

Los juegos intelectuales se relacionan, en forma significativa, con el

rendimiento académico, en estudiantes del 2° grado de educacion primaria, en el



Area Logico Matematica de los centros educativos estatales de la UGEL N° 06,

zona urbana de Chosica, afio 2017.

Los juegos sensoriales se relacionan, en forma significativa, con el
rendimiento académico, en estudiantes del 2° grado de educacion primaria, en el
Area Logico Matematica de los centros educativos estatales de la UGEL N° 06,

zona urbana de Chosica, afio 2017.

Los juegos de motricidad se relacionan, en forma significativa, con el
rendimiento académico, en estudiantes del 2° grado de educacién primaria, en el
Area Logico Matematica de los centros educativos estatales de la UGEL N° 06,

zona urbana de Chosica, afio 2017.
6. Identificacion de variables

6.1.Variable predictora

Juegos didacticos. Es una actividad ladica que se relaciona con el
desempefio en las tareas de rendimiento en las dimensiones: juego intelectual,

juego sensorial, juego motriz.

6.2.Variable criterio

Rendimiento académico en el area de Légico Matematica: Puntaje obtenido
en una prueba de rendimiento de ejercicios de Logico Matemaética.

6.3.Variables intervinientes

- Edad: De 7 a 9 afos
- Sexo: Masculino y femenino

- Nivel socioeconomico: Medio — Bajo



6.4.Operacionalizacion de variable

Tabla 1.

Variable predictora: juegos didacticos

Variable Dimensiones Indicadores Técnicas Instrumentos ftems valoracion
-Adivinanzas -Observacion  Cuestionario 1
-Razonamiento -Encuesta Cuestionario 2 Dicotomica
matematico -Encuesta Cuestionario 3 acierto y
Juegos - . . .
. -Secuencia de -Encuesta Cuestionario 4 desacierto
intelectuales 7 . .
imagenes -Encuesta Cuestionario 5
-Guardilla.
Juegos -Laberinto -Encuesta Cuestionario 6
didacticos -Encontrar el -Encuesta Cuestionario 7
camino -Encuesta Cuestionario 8
-Unién de -Encuesta Cuestionario 9
Juegos . .
. puntos -Encuesta Cuestionario 10
sensoriales A
-Sefalizacién
-Unificacion de
figuras.
-Recortado de -Encuesta Cuestionario- 11
figuras -Encuesta Cuestionario 12
-Rasgado de -Encuesta Cuestionario 13
- , papel. -Encuesta Cuestionario 14
Motricidad fina -Reproduccién  -Encuesta Cuestionario 15
de imégenes.




Tabla 2.

Variable criterio: rendimiento académico

Variable Dimensiones Indicadores Técnicas Instrumentos  items Valoracion

Conocimiento -Tablero posicional -Encuesta Cuestionario 1,
de nimerosy -Lectura de -Encuesta Cuestionario 2, Dicotdbmica acierto
la nameros -Encuesta Cuestionario 3, y desacierto

Rendimiento numeracion.

Académico  Conocimiento -Problemas con -Encuesta Cuestionario 4,
de las sustracciéon y -Encuesta Cuestionario 5
operaciones adicion

con nUmeros.

-Problemas con
tablero posicional.




CAPITULO I

BASES TEORICAS DE LA INVESTIGACION

2.1. Antecedentes

Al hacer una revision de la diversa bibliografia que tenga relacion con las
variables de nuestra investigacién, se han encontrado y consultado estudios
plasmados en muchas tesis universitarias y algunos autores ampliamente

conocedores del tema.

2.1.1. Antecedentes internacionales

Bagua Mendoza (2013), mediante su investigacion, disefia su objetivo:
desarrollar la metodologia de los juegos didacticos “para la ensefianza de la
matematica”. Se utilizaron las técnicas: analisis de datos, recabados de los
docentes y estudiantes; también se realizaron “visitas de observacién de aula y
entrevistas dirigidas a los docentes y estudiantes mediante una ficha”. Entre otros,
segun sus resultados, se encuentra que los 31 estudiantes han afianzado sus
aprendizajes, cuyos juegos no solamente motivan sino desarrollan sus procesos
matematicos. En conclusién, el uso de los juegos ludicos, los materiales didacticos,
los seminario-talleres facilitaron la ensefianza de la matemética, en forma eficaz y

eficiente.

Gonzalez Quezada (2014) realiza una investigacion importante, cuyo objetivo
ha sido: “determinar la incidencia del juego como instancia recreativa, en el proceso

de aprendizaje de la poblacion escolar”. El estudio se realiz6 mediante el uso de



los métodos: “Analitico-sintético, deductivo-inductivo, y estadistico- descriptivo”,
cuyo instrumento y encuestas fueron aplicados a 4 y 35, docentes y padres de
familia, respectivamente. De acuerdo con los resultados, se concluye que el 100%
de los participantes (profesores y director) aprecian que el juego es una buena
estrategia didactica para el desarrollo de las clases. En cambio, el 75% de las
profesoras resaltan que el juego “promueve aprendizajes especificos”, también

fortalece “la adaptacion institucional”, inclusive “propicia espacios de recreacion”.

Ortiz Palacios & Diaz Rugeles (2015) desarrolla su tesis con el objetivo de
“‘identificar las estrategias ludicas mas pertinentes” el aprendizaje de las
matematicas, en una muestra de 36 estudiantes de una poblacion de 70. Para
recabar los datos requeridos se utilizé un instrumento; es decir, un cuestionario, el
cual permiti6 evaluar las dimensiones: cognitiva (contenidos), comunicativa
(lenguaje matematico), axioldgica (“sentido del area para un aprendizaje integral”)
y praxiologica (“resolucion de problemas”). Los resultados fueron positivos, los
cuales permiten concluir que “las estrategias ludicas mas pertinentes” permiten e

aprendizaje de las matematicas.

Por su parte, Hern & Hern (2015) realizaron un estudio sobre el uso y manejo
de la plataforma Moodle, con el objetivo de desarrollar “competencias cognitivas y
de accion en estudiantes de primaria”, en un contexto de “una investigacioén de tipo
mixto”, ademas “se utilizo el cuestionario virtual, la entrevista virtual y la observacion
a una clase”, cuyos instrumentos fueron “aplicados a cuatro (4) docentes y
cuatrocientos veintiséis (426) estudiantes”. Los resultados revelan “que los
docentes utilizan con poca frecuencia las actividades interactivas disponibles en el

aula virtual por falta de capacitacion tecnolégica”. En conclusién, “el uso de



herramientas interactivas como juegos, recursos multimedia, tareas y cuestionarios
promueve un aprendizaje significativo gracias a la interaccion de los estudiantes en

linea”.

Capell Masip, Tejada Fernandez, & Bosco (2017) realizan su investigacion, en
la sintonia del objetivo: “analizar los procesos de aprendizaje generados en dos
aulas de primaria, tercero y cuarto curso, mediante el uso de un multimedia
educativo, Jclic, y el videojuego Hearthstone, como herramientas de apoyo al
desarrollo del calculo mental y la resolucion de problemas”, cuya investigacion fue
realizada mediante “el enfoque de investigacion-accién”, en la misma participaron
34 sujetos. Los resultados dejan la evidencia de que el juego, herramienta de
aprendizaje, ha sido eficaz, especificamente los videojuegos, cuyo potencial

educativo ha dejado la motivacion de los participantes.

2.1.2. Antecedentes nacionales

Lezama Ruiz & Tamayo Ly (2012) han estudiado los juegos didacticos, con el
objetivo de “determinar si la aplicacién de los juegos didacticos basados en el
enfoque significativo utilizando material concreto mejora el logro de aprendizaje en
el area de Matematica de los estudiantes del tercer grado, seccidén Unica, de
Educacion Primaria, de la Institucion Educativa "Republica Federal Socialista
Yugoslavia“, de Nuevo Chimbote, en el afio 2011”. En estudio es una investigacion
pre experimental, ejecutado en 12 estudiantes, cuyos datos fueron analizados
mediante la estadistica descriptiva; los resultados probaron que “existe una
diferencia significativa en el nivel de logro de aprendizaje en el area de matematicas
obtenidos en el pre- test y pos test”. En conclusion, “la aplicacion de los juegos

didacticos basados en el enfoque significativo utilizando material concreto mejora



significativamente el logro de aprendizaje en el area de Matematica de los

estudiantes del tercer grado”.

Por su lado, Astola Badillo, Salvador Carrillo, & Vera Pacco (2012) estudian la
efectividad del programa “GPA-RESOL”, con el objetivo “identificar la efectividad
del programa "GPA-RESOQO" en el incremento del nivel de logro en la resolucion de
problemas aritméticos aditivos y sustractivos en estudiantes de segundo grado de
primaria”, cuyos participantes fueron los alumnos del segundo grado del nivel de
educacién primaria, dicha informacién se recabd mediante el instrumento
denominado “Evaluacién Censal de estudiantes para medir el nivel de logro en
resolucién de problemas aritméticos aditivos y sustractivos”; ademas se desarrollé
“el programa "GPA-RESOL’. Los resultados permiten referir “la efectividad del
programa "GPA-RESOL" en el incremento del nivel de logro en la resoluciéon de
problemas aritméticos aditivos y sustractivos en estudiante”. En conclusion, el pre

test y el post testo demostraron las diferencias significativas entre si.

Navarro Marifias, Quispe Dolores, & Solérzano Aija (2015)su investigacion la
sintonizan con el objetivo: “describir como aplican los docentes las actividades
ludicas en la resolucion de problemas aditivos de cambio y de combinacién en los
nifios y nifas del segundo grado”. Se utilizd la técnica de “la observacion
sistematica”, durante la primera actividad; durante la segunda, se us6 una encesta
mediante la se recabd el conocimiento de los profesores “sobre estrategias de

EEAN1Y

resolucion de problemas como”. Se concluye que “la mayoria de los docentes” “no
aplican correctamente las actividades ladicas en la resolucion de problemas

aditivos de cambio y de combinacion en los nifios y niflas del segundo grado”;



ademas continuan “ensefiando una matematica mecéanica, en la que no se toma en

cuenta el contexto, los intereses y necesidades de los mismos”.

Huaracha-Ortega (2015) realiza su investigacion con el objetivo de “mejorar
la capacidad de resolucién de problemas aditivos a través de la aplicacion de juegos
matematicos en estudiantes de segundo grado de Educacion Primaria de la
Institucién Educativa Ignacio Merino de la ciudad de Piura, 2015”. La investigacion
se desarrollé en el marco de un estudio cualitativo, especificamente en “una
investigacién-accion”, con el proposito de mejorar la practica educativa, cuyo
proceso comprende: la deconstruccién (deteccion problematica: diagndstico),
reconstruccion (propuesta alternativa: innovacion) y evaluacion (valoracion de
cambios). Participaron 98 estudiantes de “las tres secciones del segundo grado de
la Institucion educativa “Ignacio Merino” de la ciudad de Piura”. Se recogio
informacion mediante “libros, tesis, revistas, publicaciones y otros”; ademas se
empled la técnica de observacion, un diario de campo. Los resultados fueron muy
alentadores en sentido de “mejorar la capacidad de resolucion de problemas”. En
conclusién, “los juegos mateméaticos como estrategia didactica mejora la capacidad
de resolucion de problemas aditivos de la mayoria de los estudiantes de segundo

grado de la Institucién Educativa Ignacio Merino de la ciudad de Piura”.

En Cajamarca, ldrogo Medina (2016) realiza su investigacion enfocada en el
objetivo: “determinar la influencia de los juegos matematicos en el aprendizaje de
la Matematica en los estudiantes del VII ciclo”, cuya poblaciéon queddé constituida
por 38 estudiantes, entre hombres y mujeres, correspondiendo a un enfoque
cuantitativo, en un disefio pre experimental. Para recabar los datos se utilizo el pre

test y el post test, cuyos resultados prueban que los juegos matematicos han



experimentado una fuerte influencia sobre el aprendizaje de la matematica. En
conclusién, “esta investigacion ha permitido analizar, interpretar, comprender y
verificar cuan significativo es la utilizacion de los juegos matematicos para mejorar

el aprendizaje de la matematica”.

2.2. Marco historico

2.2.1. De la didacticay el aprendizaje

Entre otras, la didactica implica la presencia de dos sujetos: el maestro y el
estudiante. Condiciona la relacion de ambos en espacios convencionales. Por
ejemplo, la mayéutica socratica limitaba la asociacion de los dos, sus limitaciones
las cargaba sobre el estudiante. En este sentido, la didactica griega concebia que
el estudiante aprendia observando el mundo, su conocimiento se desprendia de
sus propias experiencias, de las relaciones con su medio (Brousseau, 1986).

No se puede eludir la interrogante: ¢Quién es el padre de didactica? El
concepto de didactica se le atribuye a Michel Verret (1975), quien el afio 1974
realizé el estudio sobre “la distribucion temporal de las actividades de los
estudiantes”, cuya relacién marca las relaciones del maestro y los alumnos, de
quienes saben y no saben, de quienes ensefian y aprenden. También sostienen
que no puede haber aprendizaje sin un objeto, el cual se transmite, remarca “la

practica de trasmision y la practica de invencion” (Gomez Mendoza, 2005).

2.2.2. De los juegos didacticos

Los juegos tienen un origen remoto. Se han encontrado testimonios sobre los
mismos, en Mesopotamia, también en Egipto. Por ejemplo, sonajeros, animales,

mufiecas, marionetas, pelotas de cuero, etc. (Vallejo Salinas, 2009).



En la experiencia de los nifios (griegos y romanos), se encuentran los juegos
con aros, yoyos, pelotas, figuritas. Estos objetos de juegos fueron colgados sobre
las cunas de los bebés, su propoésito era hacerles reir. Estos juguetes tenian un
valor afectivo. Si el niflo moria, los juguetes también eran enterrados. Inclusive el
griego Aristofanes revela los juegos en su obra: Las nubes. En el Cuadro N° 02 se

presenta la evolucion del juego infantil desde el siglo XVI al XX.

Los nifios participaban y practicaban los juegos de guerra, también de lucha
personal; en cambio, las nifias practicaban juegos relacionados con la casa, la

cocina, costura, musica, arte (Vallejo Salinas, 2009).

Evolucién del juego infantil siglos XVI — XX.

Siglo Juego Autor

XVII Juego adulto se amplia al juego sobre la infancia Vallejo Salinas,

Aparece la economizacion del juguete (2009)
Monopolio de juguetes: mufiecas, naipes
Juguetes reproducen la vida cotidiana
Juguetes en materiales: madera, hueso, marfil, tela, cuero
Se inventa el juego educativo, con la orientacion de
deleite, para “memorizar bienaventuranzas, las cuatro
reglas, la ortografia”, los valores, las normas, marcas de
autos, noticias, personajes famosos

Aparecen los juegos de simulacion y estrategias

XIX Juguetes en materiales: porcelana, chapa, celuloide,

ceramica, carton, piedra




XX Los primeros juegos estimulan: ahorro, guerra (soldados
de plomo, uniformes de soldados y enfermeras, armas,
carros de combate.
Aparecen los indios, vaqgueros, astronautas, piratas
Aparecen los robots, naves espaciales, monstruos,
aviadores, juegos de simulacion, de estrategias y de roles
Juguetes en materiales: plastico

Juguete: consumo masivo

2.3. Marco filoséfico

La verdadera educacion es mas que seguir cierto curso de estudios, debe
ser completa; es decir, integral que desarrolle de manera armonica las facultades
fisicas, mentales y espirituales (White, Consejos para los maestros, padres y
alumnos , 2005).

Esto quiere decir que la educaciéon no solo se debe desarrollar las clases de
manera tedrica; por lo contrario, se debe integrar las actividades practicas de la vida
diaria, donde el estudiante pueda vivenciar y hacer uso de sus facultades fisicas a
través de la motricidad, al ejercitar esta actividad del juego: un gran recurso para la
ensefianza en el aula.

De la misma manera, White (1971) manifiesta que los nifios y los jovenes a
quienes se los mantiene en la escuela, atados a los libros, no pueden tener sana
constitucion fisica, necesitan tener salud, alegria, vivacidad y musculos y cerebros
bien desarrollados, deben estar mucho al aire libre desarrollando actividades
educativas con los maestros, tener trabajo y recreacion bien regulados; de esta
manera se sentiran motivados y avidos, para aprender nuevos conocimientos y

puedan sentirse activos y utiles.



El ejemplo de desarrollo de una educacion integral la encontramos en las
Sagradas Escrituras, en la cual se refiere: “Y Jesus crecia en sabiduria y en
estatura, y en gracia para con Dios y los hombres” (Reina Valera, 1960, Lucas 2:52).
Esto esclarece que la educacion debe desarrollar a la persona no solo en el aspecto
cognitivo, sino con capacidad de criterio de discernir entre lo bueno y lo malo, la
importancia del desarrollo fisico y en las buenas relaciones para con los demas.

En este caso, los juegos didacticos deben ser seleccionados y elegidos los
gue mas sirven para el logro de estos propdsitos, objetivos y fines, entendiendo
ademas que la educacion cristiana busca el desarrollo holistico, el desarrollo
integral de los nifios. A la educacion cristiana le interesa el desarrollo fisico, mental,
espiritual y social de las personas, cual fuese su condicion.

La verdadera educacion no consiste en inculcar por la fuerza la instruccion,
la mente debe estar preparada para recibirla. Hay que despertar el interés y la
curiosidad de los estudiantes que es una caracteristica innata de los nifios, lo
mismo que el interés. A esto respondia el método de ensefianza de Dios. El que
cred la mente y ordend sus leyes, dispuso su desarrollo de acuerdo con ellas. Dios
dio a Israel lecciones que ilustraban sus principios y conservaban el recuerdo de
sus obras maravillosas. Entonces, al levantarse una pregunta, la instruccién dada

impresionaba la mente y el corazon.

2.4. Marco teérico

2.4.1. Los juegos didacticos

Los juegos revelan valores diversos, extraordinarios. Muchas veces jamas
imaginados en sus efectos, bondades y beneficios. “Los nifios que juegan son

altamente cognoscentes; no solo categorizan, sistematizan, ordenan y relacionan



los elementos necesarios para su actividad (en busca de la proporcion y la
armonia), sino que sus tematicas, modos de jugar, disefios y construcciones,
revelan que son conocedores del linaje familiar, de los valores de la cultura y de los
modelos sociales a los que pertenecen” (Villalobos, 2009, p. 270).

Las formas de ensefianza, las formas de aprendizaje, los objetivos, los
contenidos, las evaluaciones, los medios seleccionados para el aprendizaje son
importantes, necesarios, inevitables. No se puede prescindir de un simulador; es
decir, de un juego didactico, permitiendo el desarrollo de una unidad tematica, de
una unidad de ejercicios (Castell, 2010; en Morales, Gutiérrez, & Ariza, 2016).

Para el desarrollo del nifio, particularmente, en sus dimensiones social y
afectiva, el juego desempefia un rol muy importante (Aristizabal, Colorado y
Alvarez, 2011; en Aristizabal et al., 2016), quienes sostienen que el juego es una
estrategia didactica, una actividad ludica y busca el desarrollo integral del nifio,
especificamente durante el desarrollo de un problema concreto y la matematica
abstracta. En este sentido, Aristizdbal, Colorado, & Gutiérrez (2016) desarrollan su
proyecto titulado: El juego como una estrategia didactica para desarrollar el
pensamiento numérico en las cuatro operaciones basicas, para desarrollar las
habilidades de calculo en los nifios, cuyas operaciones basicas son: adicion,
sustraccién, producto y cociente.

Las situaciones de juego permiten que los nifios asimilen la realidad, dandole
significacion a los aprendizajes (Gil y Vicent, 2009, en Mateos Martin, Macias
Sanchez, & Arteaga Martinez, 2016). El nifio juega imitando a los demas y a las
cosas, reproduce lo que observa, luego pasa del juego imitativo al juego simbdlico,
asumiendo la realidad y generando su propia adaptacion a la vida real (Lahora,

2013, en Mateos Martin et al., 2016).



El juego, recurso didactico, facilita la creacion de situaciones, generando valor
educativo y cognitivo, cuyo aprendizaje es significativo gracias a la investigacion, la
reflexion, el descubrimiento, la experimentacion, ejerciendo una ensefianza activa,

creativa, motivadora (Mateos Matrtin et al., 2016).

A) Los videojuegos

Los juegos son muy importantes para los procesos de aprendizaje de los
alumnos, mucho mas en el nivel primario. Por ejemplo, los videojuegos marcan su
presencia de importancia, activan las habilidades de argumentacién, en el contexto
de la ciencia (Squire y Jan, 2007, en Del Moral Pérez, Fernandez Garcia, &
Guzman-Duque, 2016); los videojuegos, por su parte, son generadores de
aprendizajes atractivos, inmersivos, también experienciales (Whitton, 2007, en Del
Moral Pérez, Fernandez Garcia, & Guzman-Duque, 2016); también representan
practicas educativas disruptivas (Israel, Wang, & Marino, 2016; Sgrensen& Meyer,
2007, en Del Moral Pérez, Fernandez Garcia, & Guzman-Duque, 2016). Por otro
lado, se han constituido en estrategias potenciadoras del aprendizaje (Ke, 2009, en
Del Moral Pérez, Fernandez Garcia, & Guzman-Duque, 2016). Los videojuegos
facilitan el desarrollo de la inteligencia légico-mateméatica (Del Moral Pérez,
Fernandez Garcia, & Guzman-Duque, 2016).

B) Tablas digitales

Las tabas digitales son importantes para los aprendizajes. Se constituyen en
el uso metodoldgico y didactico, en el escenario de la educacion primaria y
secundaria. Desarrollan la interactividad, también la capacidad intuitiva, la
integracion, la eficacia, la flexibilidad, la innovacion, la movilidad, cuyas funciones

son: fuente de documentacién e informacion, laboratorios multimedia abiertos,



aplicaciones especificas para el aprendizaje, herramientas de comunicacion

(Fernandez Rodrigo, 2016).

2.4.2. Modelo cognitivo de la aritmética

Para Barallobres (2016), el rendimiento en matematicas, es decir, el proceso
ensefianza aprendizaje exige que el matemético experto demande la exigenciay el
uso de estrategias meta cognitivas, para resolver problemas mateméticos.

Este modelo consiste en el procesamiento de los numeros. Es decir, el célculo
organizado en modulos, cuyos datos son de entrada y salida, conectados mediante
representaciones internas y abstractas de las cantidades. Este modelo de célculo,
constituido por modelos organizados, presenta las representaciones abstractas:
moédulo de comprensién de los numeros, médulo de produccion de ndmeros,
ma&dulo de calculo y modulo de produccién de respuestas (Delazer, M., &Girelli, L.,

2004, en Barallobres, 2016).

2.4.3. Objetos virtuales de aprendizaje (OVA): definicién y caracteristicas

Para el Ministerio de Educacion Nacional (MEN, 2005), el OVA gueda
constituido en “material estructurado de una forma significativa, asociado a un
propésito educativo (en este caso para la educacion superior) y que corresponda a
un recurso de caracter digital que pueda ser distribuido y consultado a través de la
Internet” (MEN, 2005, parr. 3; en Morales et al., 2016, p. 130). Los componentes de
un OVA son contenidos, actividades, contextualizacion, estructura, informacion,
identificacion, recuperacion (Vega et al., 2010, en Morales et al., 2016); titulos,
palabras claves, objetivos, competencias, contenidos, ejemplos, actividades,
evalucion, contextualizacion, retroalimentacion, metadatos, multimedia (Castell,

2010; Vega et al., 2010; Castell, 2010; en Morales et al., 2016).



2.4.4. Otras metodologias para lograr el rendimiento académico

Quienes han estudiado han investigado sobre metodologias para el disefio de
OVA, constituyen una galeria; por ejemplo, Borrero, Cruz, Mayorga y Ramirez,
2012; Fernandes B., Da Silva, Ricardi y Prado, 2009; Margain, Mufioz y Alvarez,
2010; Parra Castrillén, 2011; Rodriguez, 2010; Suarez O., Suarez M., y Sanchez,
2005(Morales et al., 2016).

Margain Fuentes, Mufioz Arteaga, & Alvarez Rodriguez (2010, Morales et al.,
2016) proponen la Metodologia de aprendizaje colaborativo (MACOBA), cuyo
fundamente lo constituyen los patrones para la produccion y uso de objetos de
aprendizaje. Cuyos patrones son: requerimientos, analisis, disefio y desarrollo,
implementacion, evaluacion.

Parra Castrilléon (2011, Morales et al., 2016), MESOVA es una propuesta de
metodologia para el desarrollo de software, cuyos objetos de aprendizaje son
virtuales. Presenta seis fases: concepcion, disefio, desarrollo, integracién,
despliegue, prueba de aprendizaje y consolidacion.

Fernandes Bicudo, Da Silva, Ricardi Léon, Nogueira, & Prado (2009, Morales
et al., 2016) crearon la metodologia para la construccién de objetos de aprendizaje,
en la modalidad de educacion a distancia. Comprende cinco fases: analisis,
planificacion y desarrollo educacional, pre-produccion, produccién, integracion.

Rodriguez Garcia (2015, en Fuentes Panduro, 2016) propone, para lograr el
rendimiento matematico, las siguientes estrategias: estrategias de ensayo,
estrategias de elaboracion, estrategias de organizacion, estrategias de
comprension, estrategias de apoyo. La primera consiste en la repeticion de los
contenidos, en forma oral o escrita; la segunda, permite la creacién de uniones

entre lo nuevo y lo familiar. La estrategia de organizacion, por su parte, facilita



agrupar la informacion, con el propoésito de lograr el estudio y la comprension. La
estrategia de comprension permite la supervision de la accion y el pensamiento del
alumno durante todo el proceso, generando innovacion, creacion y conocimiento
de nuevas situaciones. La estrategia de apoyo mejora la eficacia de las estrategias,
las condiciones, generando motivacion, atencidén, concentracion, control de tiempo,

permite canalizar el tiempo y el esfuerzo del alumno.

2.4.5. Evaluacion de las matematicas

La evaluacion presenta una dificultad. No resuelve los aprendizajes de las
matematicas. Los test no corresponden a la realidad de los estudiantes. Los
resultados no permiten realizar la evaluacién completa y objetiva de los modulos y
de los alumnos. Los modelos matematicos aplicados en nifios permiten analizar las
dificultades en las estrategias, incapacidad de la memoria, los patrones de errores,
las lesiones cerebrales, los problemas cognitivos, la falta de exposicion, los habitos
escolares, las practicas escolares, las maneras de ensefar, las maneras de evaluar
(Barallobres, 2016).

Segun Posadas & Godino (2017), los éxitos de los docentes, de los
profesores, durante el disefio de los contenidos, el disefio de los objetivos y
competencias, dependen la formacion de los profesores, de la estrategia de
preparacion. El profesor debe adquirir y desarrollar habilidades, capacidades,
tomando conciencia de las multiples restricciones, sobre la necesidad de
conocimientos teoricos, posicion reflexiva, su propio trabajo, la responsabilidad de

la ensefianza, la supervision del profesor, la idoneidad didactica.

2.4.6. Fases para el aprendizaje y ensefianza de la matemaética



Por su parte, Alsina (2011, en Alsina, Novo Martin, & Moreno Robles, 2016)
hace una propuesta para el aprendizaje y la ensefianza de la matematica. Subraya
cuatro fases: Fase 1, denominada matematizacién del contexto (sin los alumnos
analizar los contenidos, contextos); fase 2, trabajo previo en el aula (dialogo con los
alumnos, decision sobre el material necesario); fase 3, trabajo en contexto
(documentacion de los aprendizajes, interrogaciones, explicaciones); fase 4,
trabajo posterior en el aula (didlogo con los alumnos, comunicacion de los alumnos

sobre sus aprendizajes, uso de imagenes, representaciones gréficas).

2.4.7. Dificultades, problemas en las matematicas

Los profesores desconocen, en el nivel superior y por extension y formacion
en los demas niveles, las mitologias, las estrategias, los procedimientos, los modos
y las formas de ensefianza de la matematica, carecen de las herramientas que
facilitan el proceso ensefianza aprendizaje, no aprovechan las ventajas de las TIC.
Tampoco han disefiado, construido sus propias herramientas. Solamente se
transmite la informacion, en un espacio presencial, inclusive en un ambiente virtual
(Ortega, 2002; Collazos, 2003; Depool, 2005; Gutiérrez, Ariza y Jaramillo, 2014; en

Morales, Gutiérrez, & Ariza, 2016).

2.4.8. Desarrollo del pensamiento l6gico

¢ Como desarrollar el pensamiento légico? La experiencia, la intuicion, la
imaginacion constituyen el pensamiento logico (Pachon Alonso, Parada Sanchez,
& Chaparro Cardozo, 2016). Permite descubrir diferentes estructuras para dar
coherencia, se le denomina también pensamiento deductivo (Oliveros (citado por

Nieves & Torres, 2013, en Pachon Alonso et al., 2016). Ademas, permite determinar



la coherencia de los acontecimientos, descubrir los factores, su estructura, ajustar

a la realidad, plantear posibles soluciones (Pachon Alonso et al., 2016).

2.4.9. Tipos de juegos
A) Juegos intelectuales o psiquicos

El niflo quien juega es un nifio creador y jugador. Es conocido con la
denominacion sujeto simbdlico. Tiene mucha fuerza intuitiva, es sensible al
contemplar el mundo, el universo. Le proporciona significaciones y muchos sentidos
a sus experiencias personales y vitales, se conoce y conoce a los demas, descubre,
interpreta. En cambio, quien no juega se caracteriza por su rigidez, no tiene
provision, queda sin flexibilidad, no tiene fluidez (Villalobos, 2009).

Son actividades que requieren de los procesos cognitivos del nifio (atencion,
concentracion, memoria, pensamiento, etc.), para conseguir un adecuado
rendimiento. Los procesos de analisis conciernen a este tipo de juegos, ya que al
enfrentar una situacién nueva el nifio tendra que hallar soluciones en base a sus
conocimientos, experiencia y habilidad para conjugar estas capacidades a fin de
conseguir el éxito. Al respecto, Guzman menciona: “La matematica asi concebida
es un verdadero juego que presenta el mismo tipo de estimulos y de actividad que
se da en el resto de los juegos intelectuales. Uno aprende las reglas, estudia las
jugadas fundamentales, experimentando en partidas sencillas, observa a fondo las
partidas de los grandes jugadores, sus mejores teoremas, tratando de asimilar sus
procedimientos para usarlos en condiciones parecidas, trata finalmente de
participar mas activamente enfrentandose a los problemas nuevos que surgen
constantemente debido a la riqueza del juego, o a los problemas viejos aun abiertos

esperando que alguna idea feliz le lleve a ensamblar de modo original y «til



herramientas ya existentes o a crear alguna herramienta nueva que conduzca a la

solucion del problema” (Martinez & Martinez, 2006, p. 1).

B) Juegos sensoriales

Son aquellos que consisten en el simple hecho de reproducir sensaciones de
poder y satisfaccion en el sujeto que lo realiza. Su objeto es ayudar para el
desarrollo de las funciones sensoriales, de acuerdo con la edad psicoldgica y
cronoldgica. El nifio realiza un sinnimero de movimientos y produce ruidos con
palitos, chapitas, etc. Ejercitan el oido por el sonido que emiten los objetos; la vista
por los colores que presentan los objetos; el gusto saboreando las sustancias mas
diversas para gustar de ellas; el sentido del tacto para recibir las caracteristicas de

las diferentes texturas de los objetos.

En el acto de la percepcion, los sentidos juegan un papel de primer orden, por
eso resulta muy importante estimular y cultivar el interés que pone de manifiesto el
nifio por todo aquello que impresiona sus sentidos, por todo lo que tiene
movimiento. El funcionamiento normal de la vista, el oido, fundamentalmente es
pues indispensable para su desarrollo mental, el nifio conoce el mundo exterior a
partir de sus sensaciones y percepciones.

Los juegos en este contexto, favorecen la educacion de los sentidos del
pequefio, siendo aconsejable iniciar tales actividades con aquellas que permiten o

proporcionan el acomodo del 0jo, a las formas y colores.

C) Juegos motrices

Es la actividad natural y uno de los instintos mas preciosos del nifio.
Constituye la manifestacion espontanea y el modo peculiar de satisfacer la

necesidad de movimiento y accion haciendo uso de la creatividad. EI movimiento



constituye la primera necesidad del nifio, siendo, por tanto, imperativo, que éste
juegue, ya que de esta manera favorece el desarrollo de los musculos, el desarrollo
organico, la coordinacion de sus movimientos y sentidos para lograr su desarrollo
fisico y su madurez emocional y social. El juego proporciona al nifio los medios de
crear libre y espontaneamente las mas variables acciones, constituyendo la praxis
de esta actividad el resorte que lo impulsara a la conquista de lo nuevo, poniendo
en evidencia su dinamismo motor, intimamente ligado al proceso de
desenvolvimiento siquico y social del educando.

La educacion psicomotriz, al considerar al nifio una unidad indivisible, utiliza
el movimiento como un medio no verbal que permite conocer y desarrollar su
personalidad. Mediante la actividad motriz se pone en juego la coordinacion en
todos sus aspectos: sensorial y perceptiva simple y compleja, lo que permite el
desarrollo tanto organico como mental y emocional.

3.4 Del rendimiento académico

3.4.1Concepciones sobre el rendimiento académico

De acuerdo con Navarro (2003), el rendimiento académico tiene una
conceptualizacion compleja, cuyas expresiones usadas indistintamente son: aptitud
escolar, rendimiento escolar, desempefio académico. Estos conceptos son
utilizados en la condicion de sinénimos.

Para Cardona Solis (2005), el rendimiento académico equivale a resultados
obtenidos, que constatan el grado de aprendizaje, cuyo resultado es consecuencia
de la tarea docente, del aprovechamiento del estudiante. Para Rodriguez Fuentes
(2009), el rendimiento académico es denominado aprendizaje académico. Es un

proceso, cambio duradero de la conducta, por la practica y las experiencias. Es



adquisicion de conocimientos, adquisicion de respuestas, construccion de
significados. Oliva Flores (2010) considera que el rendimiento académico es una
variable dependiente, es resultado de estimulos: la inteligencia, las evaluaciones,
los factores psicolégicos.

El concepto rendimiento académico queda relacionado con otros conceptos;
por ejemplo, “atencién, motivacion escolar, autocontrol, habilidades sociales,
factores socioecondmicos” (Reyes Belmonte, 2011, p. 43). Para Fineburg (2009, en
Barrios Gaxiola & Frias Armenta, 2016), rendimiento académico ofrece las
denominaciones: rendimiento escolar, logro académico. En el sentido de medida
del progreso del alumno o estudiante, en una determinada area académica
determinada y en un contexto escolar, cuyos resultados son medidos o
determinados mediante pruebas, calificaciones, puntajes estandarizados. El
rendimiento académico determina el éxito o fracaso de un sistema de calificaciones.

Es un proceso educativo (Diaz et al., 2002, en Lizama Codocedo, Liberona
Mandiola, Orellana Calderdn, & Vega Urquieta, 2016); también producto de la
interaccién de varios factores: personales, sociales, institucionales (Garbanzo,
2007, en Lizama Codocedo et al., 2016). Es un fenbmeno multivariable, una
dindmica, expuesta a factores internos y externos (Lizama Codocedo et al., 2016).
La resolucion de problemas depende de las capacidades de los estudiantes,
expresadas en sus aprendizajes matematicos. En este contexto, la modelacion
matematica es muy importante, cuyo origen se establece en la relacion de las
matematicas y sus aplicaciones, esta relacion es dicotomica. La modelacion es una
estrategia didactica, cuyo objetivo es “dar contexto a las matematicas en la

escuela”, es un proceso ciclico (Rodriguez Gallegos & Quiroz Rivera, 2016).



Segun Garcia Gascon, Del Toro Afiel, Cisneros Prego, Querts Méndez, &
Cascaret Soto (2017), el rendimiento académico equivale a conocimiento logrados,
cuyos medios son las evaluaciones frecuentes, los examenes parciales y finales,
en proceso de relacion profesor alumno.

En el contexto del rendimiento académico, la matematica y su proceso
ensefianza aprendizaje requieren una contextualizacion a los sujetos involucrados,
generando una coherencia curricular, dandole sintonia en objetivos, contenidos,
medios, métodos, formas, evaluacion, niveles, modelos, procesos, dinamica,
cambios. Se requiere una contextualizacion de todos estos elementos(Gamboa
Graus & Borrego Springer, 2017).

3.4.2Factores del rendimiento académico

A) Los padres y la familia: factores ponderados

Los factores negativos que determinan el bajo rendimiento académico,
llamado también bajo desempefio, constituyen las caracteristicas parentales,
especialmente en los niflos pequefos. Es imposible evadir las esferas de la familia
y la escuela, en el sentido de influencias, ambas se encuentran permanentemente
durante el proceso ensefianza aprendizaje. En realidad, el factor familia es
determinante. La interaccion con la familia se revela en todas las acciones
escolares, éstas no se desarrollan al margen de las influencias familiares y sociales.
La familia tiene el sentido de proteccién, ndcleo base, formas de relaciones
parentales (Cruz Pantoja, 2009).

La tesis de lvaldi (2009) revela que la organizacién familiar y rendimiento
escolar se encuentran en el aprendizaje de los escolares. Es decir, el rol de la

familia juega un papel muy importante para el aprendizaje, para el rendimiento



escolar de los hijos. De la calidad de organizacion, dependen las pautas, el
ordenamiento de las actividades y los tiempos positivos manejados por los
escolares, de cuyos vinculos no puede separarse el escolar. La influencia de la
organizacion familiar es profunda y permanente, fortaleciendo la autoestima y el
auto concepto en los hijos.

Reynoso Cantd (2011) materializa su estudio sobre los factores que
determinan el rendimiento escolar. Para quien los factores determinantes son:
entono familiar (maximo estatus ocupacional, maximo nivel educativo de los padres,
disposicion de computadoras), entorno escolar, llamado también ambito escolar:
escuela privada, escuela no privada, grados de los directivos, maestros calificados,
capacidad para generar el aprendizaje, disposicion de internet, participacion de la
escuela, horas semanales de clases; caracteristicas de los alumnos: grado, género,
horas de estudio.

El rol de los padres de familia tiene una relacion significativa sobre el
rendimiento académico, constituyendo factores esenciales, debido a la convivencia
familiar, destacando el amor, autoridad participativa, el servicio, el trato positivo, el
tiempo de convivencia. Los padres son agentes de motivacion, fuentes de
educaciéon, despertando la confianza, la comunicacion, el conocimiento, la
convivencia, el comin acuerdo, la constancia, la claridad de metas (Garcia-Garcia,
2012).

Palomar Lever, Montes de Oca Mayagoitia, Polo Velazquez, & Victorio
Estrada (2016) han estudiado los factores explicativos del rendimiento académico.
Este estudio fue realizado en hijos emigrantes mexicanos en Nueva York. En este
estudio se prueba que la ensefianza de la lectoescritura, realizada por los padres,

tiene mayores efectos sobre el rendimiento académico. Ademas, mencionan que



los nacidos en Estados Unidos tienen mayor rendimiento académico que los
emigrantes mexicanos. Significa, por otro lado, que la lengua materna potencia el
rendimiento académico, subrayando la importancia de los factores parentales y los
factores sociales.

Por su parte, Barrios Gaxiola & Frias Armenta (2016) también estudiaron los
factores del rendimiento académico. Para quienes los mas importantes, segin su
estudio, fueron: el desarrollo positivo, también los recursos escolares, sin dejar al
margen los recursos familiares. Se estudiaron competencia cognitiva, autoestima,
autodeterminacién,  autorregulacion,  espiritualidad, identidad  positiva,
involucramiento prosocial, recurso institucional escolar, recurso institucional familiar
(apoyo emocional), recurso institucional familiar (apoyo instrumental),
comunicacién con los padres. Para las investigadoras referidas, el desarrollo
positivo de los estudiantes constituye el factor de mayor repercusion.

B) Factores psicoldgicos

Para Fernandez Martin (2010), los problemas emocionales y los
psicopatologicos experimentados en la vida de los nifios, afectan el rendimiento
académico, generan ampliaciones en el mismo. E nifio quien presenta alteraciones
también tiene dificultades de aprendizaje y, por efecto, dificultades en el
rendimiento académico. Entre otras consecuencias, aparecen el bajo rendimiento
académico, el fracaso, la desercion escolar, la variabilidad, problemas
conductuales, relaciones sociales negativas.

En su oportunidad, Garcia Gascén, Del Toro Afiel, Cisneros Prego, Querts
Méndez, & Cascaret Soto (2017) confirman que los aspectos psicosociales son

asociados al bajo rendimiento académicos, mediante un estudio descriptivo y



transversal, realizado sobre las notas de las evaluaciones (frecuentes y parciales),
examen final (tedrico y practico). Se resaltaron los estilos inadecuados de vida, los
niveles de estrés, la desmotivacion, el divorcio. Para ellos, los factores son tres:
primero, los biolégicos; segundo, los psicolégicos y los sociales, los mas
significativos.

C) Los profesores y los estudiantes: sus propios factores

Hernandez Moreno (2010) considera que los factores incidentes sobre el
rendimiento académico son varios. Entre otros, refiere los factores que promueven
el enfoque profundo, cuyas fuentes son los estudiantes y el profesor. En los
primeros, la motivacién intrinseca es significativa para realizar las tareas
académicas; también la habilidad para la realizacion de las tareas. En el espacio
del profesor, el papel de la ensefianza para facilitar las respuestas positivas de los

alumnos, la construccion de una atmésfera positiva.

Reyes Belmonte (2011) destaca los “factores socioeconémicos, la amplitud de
los programas de estudio, las metodologias de ensefianza utilizadas, la dificultad
de emplear una ensefianza personalizada, los conceptos previos que tienen los
alumnos, asi como el nivel de pensamiento formal de los mismos” (pp. 44 y 45).

Vargas Hernandez & Montero Rojas (2016), sobre los factores del rendimiento
académico en la matematica, abordan: inteligencia fluida, habitos de estudio y
actitudes negativas, cuyos factores son intrinsecos a los estudiantes; sin embargo,
también fueron estudiados los factores determinados por los docentes: edad, nivel
académico, preparacién o capacitacion brindada por la institucion. Las causas del
rendimiento académico son diversas, dependen directamente de los estudiantes;

es decir, de sus caracteristicas personales e individuales, de su comportamiento,



de sus propios factores psicosociales: motivacion, autoestima, capacidades
(innatas y adquiridas), dejando repercusiones positivas o negativas durante el
proceso ensefianza aprendizaje y durante la interrelacion docente-estudiante. No
quedan al margen los factores socioculturales, expresados en la educacion y
cultura de los padres y familiares, incluso en las mismas interrelaciones de los
mismos.

Para Sanchez-Balcazar, Flores-Nicolalde & Flores-Nicolalde (2016), los
habitos de estudio marcan una influencia ponderada sobre el rendimiento
académico, cuyos habitos ademas determinan la autonomia del estudiante, la
iniciativa en los estudios. Estos autores consideran que las inteligencias multiples
y la inteligencia de las personas tienen una relacion muy significativa con la
capacidad l6gico matematica y linglistica. En este sentido, la inteligencia l6gico-
matematica permite y facilita comprender las relaciones abstractas; es decir, los
problemas de la légica y de las matematicas. Esta inteligencia la tienen los
cientificos, ubicada en el hemisferio izquierdo, caracterizado por la légica, lo
numeérico, el analisis, la ciencia.

D) Lainteligencia emocional

Las dos, Quintanilla Padilla & Tacuri Carrazco (2011), realizan el estudio sobre
la inteligencia emocional y el rendimiento académico. Sostienen que la inteligencia
emocional mejora el rendimiento académico de los nifios y nifias. Jiménez Gomez
(2011) ha estudiado el rendimiento académico y la deserciébn escolar, cuyos
estudiantes refieren algunos factores; por ejemplo, los factores econémicos, cuya
situacion obliga a los nifios buscar trabajos en tiempos especiales, generando

interferencia con los horarios de estudio; esta situacion también contempla la



contratacion de los docentes, quienes, en algunas regiones, llegan poco antes de
la mitad del afio escolar, atropellando a los alumnos con el afan de recuperar los
tiempos perdidos. Otra realidad presente la constituye la distancia de los domicilios
de los alumnos, quienes caminan dos o mas horas, no existen medios de

transporte.

Alfaro Mateu, Bastias Manresa & Salinas Hernandez (2016) trabajan la
inteligencia emocional y las notas en las areas instrumentales: lengua y
matematicas. Para quienes, finalmente y segun los resultados de su estudio, ambas
variables no tienen relacion. Por su parte, Marco-Arenas, Lazaro Tortosa &
Sanchez Lépez (2016) argumentan que la “inteligencia es saber pensar, entender,
comprender, seleccionar, actuar, percibir, solucionar problemas, enfrentarse a
situaciones desconocidas, recibir informacion y almacenarla, etc.” (p. 48). En este
contexto, no se pretende solamente quedarse con el sentido de inteligencia, sino
precisar que la inteligencia falta, no esta presente en toda su magnitud. Es decir, la
ausencia de las capacidades intelectivas se constituye en un factor negativo para
el rendimiento académico. Esta ausencia no permite el desarrollo del pensamiento
abstracto, menos la capacidad de captacion y comprension de ideas mas
complejas, también queda ausente la capacidad de aprendizaje de la experiencia.
No se percibe la inteligencia linglistica; es decir, la habilidad para pensar mediante

palabras con el propdsito de expresar significados complejos.

E) Factores internos: maestros competentes, curriculos y otros

La educacion fomenta el desarrollo y la mejora de los hombres y la sociedad,

en un espacio de reprobacion, abandono y fracaso, factores que detonan los



fendmenos educativos y escolares. En el estudio se subrayan los factores: rasgos
de personalidad, problemas de la adolescencia, dejando el rendimiento en tres
niveles: bajo, medio y alto (Rodriguez Matu, 2013).

Para que se genere un buen rendimiento académico se requiere maestros
competentes, capaces de ejercer la investigacion y la practica de la innovacion, sin
dejar al margen el desarrollo social. Las deficiencias, las limitaciones seran
superadas mediante la formacion de los maestros, quienes probaran la integracion
personal, las experiencias personales, sus experiencias aulicas, sus conocimientos
tedricos, sin dejar al margen la reflexion(A. Alsina, Batllori, Falgas, Guell, & Vidal,
2016). Por otro lado, la competencia profesional comprende el conocimiento técnico
(el saber y saber hacer), las cualidades personales (toma de decisiones,
intercambio de informacion); es decir, conocimientos, habilidades, reflexion
sistematica, flexibilidad, perseverancia, dedicacion (Esteve y Alsina, 2010, en

Alsina et al., 2016).

F) El clima escolar, factor favorable para el rendimiento académico

Los factores son agrupados en tres dimensiones: factores personales,
factores sociales y factores institucionales. Los primeros comprenden las
subcategorias: competencia cognitiva, bienestar psicolégico, motivacion, aptitudes,
condiciones cognitivas, asistencia a clases, auto concepto académico, inteligencia,
autoeficacia percibida, nota de acceso a la universidad, formacién académica
previa a la universidad, sexo, satisfaccién y abandono de los estudios. Por su parte,
los segundos: diferencias sociales, nivel educativo de los padres o adultos

responsables, nivel educativo de la madre, entorno familiar, contexto



socioecondmico, variables demograficas. Los factores institucionales presentan las
subcategorias: eleccion de los estudios segun el interés del estudiante, ambiente
estudiantil, complejidad en los estudios, servicios institucionales de apoyo, relacion
estudiante-profesor, pruebas especificas de ingreso a la carrera, condiciones

institucionales (Lizama Codocedo et al., 2016).

El clima escolar y el rendimiento académico tienen una relacién significativa.
Es decir, el clima escolar afecta el rendimiento académico. La escuela es una
institucion formal, en la cual se desarrollan relaciones, estas relaciones son sociales
y organizadas, revelando la existencia e intervencion de la autoridad establecida
formalmente, cuyas acciones se perciben durante el proceso ensefianza
aprendizaje. No queda al margen la percepcion de los estudiantes sobre la
autoridad y sobre las relaciones profesor-estudiante. En este sentido y en este
contexto, resulta muy importante el clima escolar, revelado en la cohesion, la
autonomia, la comunicacion, el diadlogo, la cooperacién, la organizacion, los estilos
del docente (Barreto Trujillo & Alvarez Bermudez, 2017).

G) Los estilos de aprendizaje

Por su parte, Serra-olivares, Mufioz-Valverde, Cejudo-Armero & Gil-Madrona
(2017) probaron que los estilos de aprendizaje (los diferentes mecanismos) son
predictores del rendimiento académico; especificamente, dos estilos: el combinado
y el activo, cuyos esquemas de comportamientos, flexibles y cambiantes, dependen
de los contextos de aprendizaje, también de las experiencias, inclusive de las
estrategias empleadas por los profesores durante el proceso ensefianza

aprendizaje.



De acuerdo con Henao-Salazar & Londofio-Vasquez (2017), el rendimiento
académico depende de la literalidad y del contexto sociocultural. La incidencia del
contexto sociocultural es extraordinaria, especificamente para la apropiacion del
lenguaje y de la escuela. Potencian el desempefio social, el desempefio académico
de los alumnos. En este sentido, la educacion constituye un factor de ascenso
social.

Por su parte, Vizcaino Escobar & Manzano Mier (2017) consideran
importantes las dimensiones de creencias epistemoldgicas que se relacionan con
el rendimiento académico en la Matematica. Las creencias de los alumnos son poco
productivas, porque consideran la simplicidad del conocimiento matematico, la
incapacidad de aprendizaje, la falta de esfuerzo personal.

H) El aprendizaje cooperativo, otro factor favorable

El aprendizaje cooperativo, el aprendizaje percibido y el rendimiento
académico tienen relacion, durante el proceso ensefianza aprendizaje, subrayando
la interactividad con los compafieros y con el profesor, el aprendizaje activo y el
compromiso de los alumnos (Vallet-Bellmunt, Rivera-Torres, Vallet-Bellmunt &

Vallet-Bellmunt, 2017).

[) Lamotivacion y predisposiciéon favorecen el rendimiento académico

Cerda, Romera, Casas, Pérez & Ortega-Ruiz (2017) aprecian que la
motivacion, también la predisposicion hacia las matematicas tiene una relacion
relevante con el rendimiento académico. De esta relevancia no quedan al margen
las habilidades cognitivas, tampoco los niveles de inteligencia logica. Para ellos, las
investigaciones sobre el aprendizaje y la ensefianza de la matemética tienen gran

interés. Se busca y se indaga los predictores del rendimiento escolar en las



matematicas, cuyo razonamiento inductivo se constituye en una habilidad cognitiva
de la matematica. La predisposicion de los alumnos hacia la matematica es muy

negativa.

3.4.3Enfoques, modelos y teorias del aprendizaje

Definitivamente, “las teorias cognoscitivas sostienen que el ingreso de
informacion del ambiente es activo y lleno de significado, en efecto el aprendizaje
implica un procesamiento cognoscitivo de informacion en lugar de una simple
asociacidon-estimulo-respuesta” (Noureddine & Asma, 2016, p. 6).

La teoria constructivista de Jean Piaget concibe que la persona nace con las
condiciones de ser procesadora de informacion, ademas es exploratoria, activa,
también construye su propio conocimiento, gracias a su experiencia e instruccion,
el conocimiento no lo toma de otro. El estudiante tiene estructuras cognitivas. Las
experiencias de aprendizaje de los alumnos son organizadas en estructuras,
también se asocian con otras experiencias ya existentes. En este sentido, el
aprendizaje se produce cuando los aprendizajes previos son modificados e
incorporados los nuevos (Goody Brophy, 1997 en Noureddine & Asma, 2016).

Segun Cruz Viveros (2017), Ausubel (1983) plantea el “paradigma del
aprendizaje verbal significativo”, con el propdsito de revelar su oposicion a los
paradigmas del aprendizaje de entonces, subrayando los aprendizajes por
repeticion, relacionando “informacion nueva con la ya existente en su estructura
cognitiva”.

De acuerdo con Piaget, “para aprender significativamente es necesario la
confrontacién del sujeto con el contenido de ensefianza, ademas argumenta que el

desarrollo cognitivo no solo consiste en cambios cualitativos de los hechos y de las



habilidades, sino en transformaciones radicales de como se organiza el
conocimiento” (Noureddine & Asma, 2016, p. 8).

La teoria sociocultural de Lev Vygotsky sostiene que el hombre actla ente los
estimulos, también los modifica. Transforma el medio mediante los instrumentos,
cuya cognicion y pensamiento se inician en la interaccion social, en un contexto
cultural, en el cual participan los padres y los maestros, en un espacio de dialogo,
conversaciones (habla externa), cuyo conocimiento es explicado mediante el habla
interna: pensamiento. El aprendizaje tiene un caracter social. Las conversaciones
y los intercambios con los adultos permiten el desarrollo cognitivo. El profesor es
un mediador, guia, orientador (Noureddine & Asma, 2016).

En este contexto, la teoria psicolégica conductista ha experimentado un
notorio impacto sobre los sistemas educativos, especialmente universitarios.
Considera el qué, el como del aprendizaje, sus factores, sus principios, sobre la
instruccion, las criticas y las perspectivas. El aprendizaje equivale a cambio de
conducta del alumno, en un contexto de la relacion de los estimulos y
respuestas(Figueroa Cepeda, Mufioz Correa, Vinicio Lozano, & Zavala Urquizo,
2017).

De acuerdo con Espinoza Nufiez & Rodriguez Zamora (2017), en el &mbito
del aprendizaje se habla indistintamente de enfoques, modelos, teorias. Por
ejemplo, el nuevo enfoque busca que el alumno vaya mas alla del aprendizaje de
contenidos, se busca que “aprenda a aprender”; en este sentido, el alumno debe
conocer “las técnicas del autoaprendizaje y la autoformacion”. En realidad, este
modelo persigue el aprendizaje, exige ensefiar para aprender, cuyo aprendizaje
sea visible durante toda la vida, resultado del trabajo colaborativo de los profesores

y alumnos, en el ambito del “rapido avance en la disponibilidad de herramientas



tecnolégicas para la comunicacion mediada por una computadora, el aprendizaje
colaborativo asistido por medios digitales como la internet, foros, blogs, wikis, chats,
videoconferencias, plataformas educativas, paginas web, entre otros” (p. 2).

Siguiendo los lineamientos de los autores referidos, los enfoques, los modelos
y las teorias tiene un comun denominador: “la creacion de ambientes para promover
un aprendizaje motivado y con mayor significancia con el contexto donde y para
qué se aprende” (p. 4). Por ejemplo, las teorias de aprendizaje (el conductismo, el
cognitivismo: aprendizaje instruccional, y el constructivismo: aprendizaje por el
proceso de elaboracién, enfocan las formas, las motivaciones, las necesidades, la
vision, el escenario educativo, los vinculos sociales, los canales de comunicacion.

En este contexto, las tecnologias emergentes permiten el surgimiento de las
“teorias de aprendizaje emergentes o pedagogias emergentes”, que enfocan el
“aprendizaje  Permanente, educaciéon expandida, Edupunk, Edupop”, en un
contexto de vinculatorio: tecnologias, contexto cultural, interaccion, colaboracion,
entornos formales, “rol activo y autodirigido” (Colmenares y Barroso, 2014, en
Espinoza Nufiez & Rodriguez Zamora, 2017).

Flick (1992, en Retuert Roe & Castro, 2017) habla de teorias subjetivas, cuya
funcidon es orientar para “enfrentar situaciones especificas”, con el propdsito “de
justificar o de elaborar explicaciones a posteriori y la funcibn de acomodar los
propios sentimientos y valores”. Estas teorias posibilitan que los profesionales
otorguen “sentido a sus acciones” (Castro Carrasco y Carcamo, 2012, en Retuert
Roe & Castro, 2017). Asimismo,

permiten orientar la captacion de la realidad; dar un marco explicativo a
fenbmenos y experiencias pasadas; predecir y sugerir nuevos
comportamientos, lo que implica que guian el accionar del sujeto e involucran

sentimientos de identidad que le dan un sentido subjetivo a la existencia del
individuo (Catalan, 2010; Krause, 2005; en Retuert Roe & Castro, 2017, p. 327).



Por otro lado, Marrero (1993, en Retuert Roe & Castro, 2017) se ocupa de las
“teorias implicitas del profesorado”, definidas en tos términos de “teorias personales
pedagogicas”, “reconstruidas sobre la base de los conocimientos pedagdgicos
elaborados histéricamente y que son transmitidos ya sea a través de la formacion
como en la practica educativa” (p. 327).

De acuerdo con la opinién de Valbuena, Padilla, & Rodriguez (2018), el juego
con sus amigos significa un disfrute para los nifios, donde sea: casa, escuela; el
juego genera gusto, placer, resulta muy importante para su formacién. Recogen la
apreciacion de Piaget (1991), para quien “los juegos ayudan a construir una amplia
red de dispositivos que permiten al nifio la asimilacién total de la realidad para
revivirla, dominarla, comprenderla y compensarla” (p. 170); en este contexto se
entiende que “el juego es esencialmente la asimilacién de la realidad por el yo, y
por tal razén permite desarrollar altas competencias en un nifio, especialmente en

la comprensiéon de hechos reales o cotidianos” (p. 170).

2.5. Marco conceptual

Juegos didéacticos

En este contexto, los juegos didacticos son actividades desarrolladas en el
proceso de ensefianza aprendizaje, mediante los denominados: juegos

intelectuales, juegos sensoriales y juegos de motricidad.
Rendimiento académico

El rendimiento académico es el aprendizaje cuyo resultado es expresado en
los términos de desaprobado (00— 10), regular (11-13), bueno (14-15), muy bueno

(16- 17), sobresaliente (18-20).



Juegos intelectuales

Los juegos intelectuales son aquellas actividades ludicas, desarrolladas
mediante las adivinanzas, los razonamientos de la matematica, la secuencia de

imagenes, la guardilla y la relacion de codigos.
Juegos sensoriales

Por su parte, los juegos sensoriales son actividades ludicas, las cuales son
desarrolladas mediante otras denominadas: laberinto, caminos, union de puntos,
sefalizacion, unificacion de figuras, diferencias, crucigramas, siluetas, ampliacion

de figuras.

Juegos de motricidad
Los juegos de motricidad se desarrollan recurriendo a las actividades

denominadas: recortado, rasgado, reproducir imagen, guardilla.



CAPITULO Il

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1. Tipo de investigacion

La presente investigacion se ubica dentro de la investigacion de tipo béasico,
el propdsito principal es saber cdmo se puede comportar un concepto o variable
conociendo el comportamiento de otra variable relacionada (Hernandez Sampieri,
Fernandez Collado, & Baptista Lucio, 2014).

3.2. Disefo de investigacion

En la presente investigacion se ha empleado el disefio correlacional, no
experimental, de corte transversal; debido a que se realiza sin la manipulacion
deliberada de variables y los datos se recolectan en un momento unico (Hernandez
Sampieri et al., 2014).

La investigacion corresponde a un disefio descriptivo, correlacional, debido a
gue se orienta a la determinacion del grado de relacion existente entre dos variables
de interés en una misma muestra de sujetos (Hernandez Sampieri et al., 2014).

El diagrama de este esquematiza este disefio es el siguiente:

Donde:



M es la muestra;

Ox es la variable: juegos didacticos

Oy es la variable: rendimiento académico en Légico Matematica,
r = es la relacion entre ambas variables.

3.3. Delimitacién espacial y temporal.

La presente investigacion se realizd en seis centros educativos estatales de
educacién primaria, que se encuentran ubicados dentro del perimetro urbano de la
ciudad de Chosica, reconocidos académicamente y acogen en sus aulas a los
estudiantes provenientes del casco del urbano.

La presente investigacion se realizé durante el tercer bimestre del afio escolar

2017.

3.4. Definicion de la poblacion

Poblacién

La poblacion ha estado conformada por todos los estudiantes, quienes cursan
estudios en el 2° grado de educacién primaria de los cinco centros educativos
estatales, ubicados dentro del casco urbano de la ciudad de Chosica, haciendo un
total de 1429 estudiantes y distribuidos en 55 secciones, durante el 2017.

Presentamos la distribucion en la siguiente tabla:



Tabla 3

Centros educativos ubicados en la zona urbana de Chosica

. Total de secciones Total de alumnos
Centros educativos

en el 2do grado del 2do grado
* Emilio del Solar 1193 12 300
= |E Cusco 0058 10 310
» |E Felipe Huaméan Poma de Ayala 07 199
» |E Josefa Carrillo y Albornoz 8 224
» |E Andrés Avelino Céaceres 10 194
= |E Nicolas de Piérola 8 202
TOTAL 55 1429

3.5. Técnicas de muestreo

Para determinar el tamafio de la muestra se empleé la férmula para muestras

finitas:

Z?p.g.N

E2(N-1)+Z%.p.q

Donde:

n = Tamafo de la muestra

N = Tamafo de la poblacion = 1429



Z = Numero determinado segun la tabla de areas bajo la curva normal = 1,96
P = Probabilidad de acierto = 0,5
g = Probabilidad de no acierto = 0,5

E = Error maximo permitido = 0,05

De donde, la férmula para el tamafio de la muestra nos indica que debe ser

de 308 estudiantes.

Muestreo

En la tabla 4, se presenta la muestra de estudiantes, quienes participaron en
la presente investigacion, determinados por el muestreo empleado, pues elegimos
la muestra en proporcién al tamafo de ésta y de la poblacion, quedando finalmente
308 alumnos distribuidos de la siguiente manera:

Tabla 4
La muestra estratificada

Centro Educativo Total de alumnos Muestra
del 2do grado estratificada
* Emilio del Solar 1193 300 65
= |E Cusco 0058 310 68
» |E Felipe Huaman Poma de Ayala 199 42
» |E Josefa Carrillo y Albornoz 224 48
» |E Andrés Avelino Caceres 194 42
= |E Nicolas de Piérola 202 43

TOTAL 1429 308




Se eligieron las secciones A y B de todas las instituciones educativas, para
completar el nimero requerido.

3.6. Técnicas de recoleccién de datos

Prueba de aptitud: juegos didacticos

Se procedié a recolectar estimulos en forma de items de rendimiento
académico, a fin de evaluar las destrezas en el desempefio de los juegos didacticos
utilizados por el estudiante, obteniéndose inicialmente 36 items distribuidos de la

siguiente forma:

Juegos intelectuales: 10 items

Juegos Sensoriales: 10 items

Juegos Motrices: 16 items

Estos items se sometieron al juicio de expertos (docentes de educacion
primaria, docentes universitarios investigadores en curriculum, docentes
acompafantes y monitores del Ministerio de Educacion), a fin de evaluar la validez
del contenido; cada item evalla el tipo de juego que pretende. Luego de recoger
las sugerencias de los jueces se procedi6 a eliminar los items en los que no habia
acuerdo; asi mismo, se determiné el coeficiente de consistencia interna, el mismo
que se ha calculado con la prueba Reliability de SPSS. ElI método que se ha
utilizado para averiguar la estabilidad de los resultados del instrumento es el modelo
de intercorrelacion de elementos o de consistencia interna Alpha de Cronbach. Este
modelo es uno de los mas utilizados por los investigadores y mide la consistencia
interna de todos los items, globalmente e individualmente; es decir, el grado en que
el item en particular mide la misma dimensién de la variable que todos los items de

la prueba. También podemos obtener informacion sobre la mediana y varianza del



estadio si el item se elimina, la correlacion del item con el total del estadio y el
coeficiente Alpha de Cronbach del estadio, habiéndose eliminado los items que no
alcanzaron valores de 0,55 en la cohesion de cada item con respecto al puntaje
total, obteniéndose los valores de coeficientes alfa de Cronbach para las tres
dimensiones de esta variable que van desde0,576 a 0,665, conforme puede
apreciarse en el Cuadro N° 05: Valores del estadistico de fiabilidad o Coeficiente

[ ”

de consistencia interna Alpha de Cronbach “a” para las dimensiones de la variable

juegos didacticos.

Tabla 5

Coeficiente de consistencia interna Alpha de Cronbach “a” para variable juegos

didacticos
Dimensiones Estadistico de fiabilidad: Alfa de
Cronbach “o”
Juegos Intelectuales
0,665
Juegos sensoriales
0,576
Juegos de
motricidad Fina 0,652

Finalmente, el instrumento que mide las dimensiones de la variable predictora:
juegos didacticos conformada por 15 items:

Juegos intelectuales: 05 items

Juegos sensoriales: 05items

Juegos motrices: 05 items



Prueba de aptitud: Rendimiento Académico

El rendimiento académico en el Area de LoOgico Matematica esta
representado por el puntaje obtenido por el estudiante en una prueba de légico
matematica en la que se presentan ejercicios de acuerdo a los siguientes temas:

Tablero posicional.

Lectura de Numeros.

Adicion.

Sustraccion.

Multiplicacion de una cifra.

Sucesion de nameros naturales.

Se elaboraron 20 items de rendimiento académico a partir de los ejercicios
consignados en textos escolares proporcionados por el Ministerio de Educacion del
2° grado de educacién primaria. Se aplicaron los mismos criterios empleados con
los items de la variable de criterio, llegandose a eliminar 15 items, quedando
finalmente 05 items. Se determind la validez de criterio aplicando el cuestionario a
30 estudiantes de una muestra piloto. Se correlacioné el puntaje total de estos items
con las calificaciones del docente correspondientes al 2° bimestre 2017, en el area
de Logico Matematica, obteniéndose el valor del coeficiente alfa de Cronbach de
0,665 conforme puede apreciarse en la tabla 6.

Tabla 6
Coeficiente de consistencia interna Alpha de Cronbach “a” para la variable

rendimiento académico
Variable Estadistico de fiabilidad: Alfa de Cronbach “a”

Rendimiento Académico

0,665




Por lo expuesto, podemos concluir que el instrumento que evalua el
rendimiento matematico en el area de Légico Matematica tiene validez de criterio y
es confiable. EIl procedimiento de recoleccion de datos consistid en las siguientes
tareas:

Coordinacion con los directores de los Centros educativos para el permiso
correspondiente.

Presentacion con los docentes de aula, a fin de coordinar fecha y hora de
aplicacion de los instrumentos.

Aplicacion de los cuestionarios de Juegos a los estudiantes y obtencion del
Rendimiento académico en el 2° bimestre 2017 de los registros de cada docente el
Area Légico Matemaética de la muestra, en ese orden y en un solo momento.

Revision de las respuestas de los alumnos a fin de asegurarse que todos los
items fueron constatados y cuentan con los datos correspondientes.

Agradecimiento al docente y alumnos por su colaboracién.

3.7. Analisis estadistico
Para el analisis descriptivo:

Se utilizo:

La media aritmética (X)

La desviacion estandar (s)

Para el andlisis correlacional:

Se aplico la formula de Correlacion Lineal de Pearson (r)
NZXY - (ZX) (ZY)
VX - (ZXP]INZY? - (ZY)7]

Regla de decision: “Si la r calculada es mayor a la r critica (hallada en la

tabla) se rechaza la hipotesis nula”. Nivel de significacion: 0,05 y 0,01.



CAPITULO IV

RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

4.1. Resultados de la parte descriptiva de las dos variables

Los datos demogréaficos que abordé el trabajo de investigacion fueron la edad

del estudiante, el género y la seccion de los mismos. Los participantes estuvieron

compuestos por un 74% de estudiantes varones y un 26% de estudiantes mujeres.

De acuerdo con la variable de edad, el 69.2% de participantes son estudiantes

de 6 afios y un 30.8% de los mismos tienen 7 afios.

Por ultimo, la seccion de los estudiantes se encuentra dividida con un 87.3% de

participantes de la seccion Ay un 12.7% de la seccién B.

Tabla 7

Datos demogréficos de los participantes

Edad del estudiante . ) Porcentaje
Frecuencia Porcentaje acumulado

Estudiante de 213 69.2 69.2
6 afnos
Estudiante de 95 30.8 100.0
7 afnos
Total 308 100.0

Género del estudiante
Masculino 228 74.0 74.0
Femenino 80 26.0 100.0
Total 308 100.0

Seccion de estudios
Seccion A 269 87.3 87.3
Seccion"B" 39 12.7 100.0
Total 308 100.0




Empleando el paquete estadistico del SPSS, version 20, se codificaron las
variables; luego se ingresaron los datos en un archivo de datos “vista de datos”,
aplicando la funcién analizar-estadisticos descriptivos-frecuencias estadisticas y se

obtuvieron los estadisticos descriptivos, para las dos variables, tal como se muestra

en la Tabla 08.

Tabla 08.

Estadisticos descriptivos de Juegos Didacticos y Rendimiento Académico

N Rango Minimo Maximo Media DeS\{iacién Varianza
estandar

intelectuales
Juegos 308 1.80 3.20 5.00 4.1201 .51982 .270
sensoriales
Juegos 308 1.80 3.20 5.00 4.1594 .56136 315
motrices
Rendimiento 308 1.80 3.20 5.00 4.1526 56334 317
académico
N valido 308
(por lista)

4.1.1. Resultados descriptivos de juegos intelectuales

Tabla 09.

Descripcién del desempefio en los juegos intelectuales

Dimension X S N

Juegos
intelectuales

4.153 0.317 308

La media aritmética es de 4,153, con una desviacion tipica de 0,317 puntos;
por lo tanto, se concluye que el desempeiio de los estudiantes del segundo grado

de educacion primaria en los juegos intelectuales tiene un nivel promedio.



4.1.2. Resultados descriptivos de los juegos sensoriales

Tabla 10

Descripcion del desempefio en los juegos sensoriales

Dimension X S N
Juegos 4120  0.270 308
sensoriales

La media aritmética es de 4,120 con una desviacion tipica de 0,270 puntos;
por lo tanto, se concluye que el desempeiio de los estudiantes del segundo grado

de educacion primaria en los juegos sensoriales tiene un nivel promedio.

4.1.3. Resultados descriptivos de los juegos de motricidad fina

Tablall.

Descripcién del desempefio en los juegos motrices finos

Dimensién X S N
Juegos 4159  0.315 308
motrices

La media aritmética es de 4,159, y la desviacion tipica de 0.315; por lo tanto,
se concluye que el desempefio de los estudiantes del segundo grado de educacién

primaria en los juegos de motricidad tiene un nivel promedio.

4.1.4. Resultados descriptivos de rendimiento académico

Tabla 12.

Descripcion del nivel de rendimiento Académico de los estudiantes

Dimensidn X S N

Rendimiento 103 317 308
académico




La media aritmética es de 4.153 y la desviacion tipica de 0,317; por lo tanto,
se concluye que el desempefio en el rendimiento académico de los estudiantes del

segundo grado de educacion tiene un nivel promedio.

4.2. Resultados de la parte correlacional

Empleando el paquete estadistico del SPSS, version 20, se emple6 la “Vista
de Datos” y se aplicé la funcion Transformar—Calcular variables; se obtuvieron los
valores de los coeficientes de correlacion de Pearson de la variable rendimiento
académico y las diferentes dimensiones de la variable independiente Juegos
didacticos, tal como se muestra en la Tabla 12.

Tabla 13.

Correlacién de Pearson de la variable Rendimiento Académico y las diferentes
dimensiones de la variable Juegos Didacticos.

Correlaciones

Juegos Juegos Juegos Juegos Rendimiento
intelectuales _sensoriales _motrices didéacticos académico
Correlacion de 1 ,619™ ,710" 451" ,716™
Juegos Pearson
intelectuales Sig. (bilateral) ,000 ,000 ,000 ,000
N 308 308 308 308 308
Correlacion de ,619” 1 ,840™ 463" ,849"
Pearson
Juegos sensoriales Sig. (bilateral) ,000 ,000 ,000 ,000
N 308 308 308 308 308
Correlacién de ,710™ ,840™ 1 ,543™ ,991™
‘ Pearson
Juegos motrices Sig. (bilateral) ,000 ,000 ,000 ,000
N 308 308 308 308 308
Correlacion de 451" 463" ,543™ 1 ,546"
Pearson
Juegos didacticos Sig. (bilateral) ,000 ,000 ,000 ,000
N 308 308 308 308 308
Correlacion de ,716™ ,849™ ,991" ,546™ 1
Rendimiento Pearson
académico Sig. (bilateral) ,000 ,000 ,000 ,000
N 308 308 308 308 308

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (2 colas).



4.2.1. Correlacion de Pearson: rendimiento académico y juegos

intelectuales

En la Tabla 13 se presenta el resultado obtenido para el coeficiente de
correlacion de Pearson entre la variable rendimiento académico y la dimension

juegos de motricidad fina.

Tablal4.

Correlacion de Pearson de la variable Rendimiento Académico y la dimension

Juegos Intelectuales

Variable/Dimensiéon r

Rendimiento académico
Area Logico Matematica 0,716**

Juegos Intelectuales

En la Tabla 14 se presentan las correlaciones, donde se observa que r =0,716
para p < 0,5, lo que estaria indicando la existencia de una correlacion relativamente
alta; entonces, se acepta la hipotesis alterna Hi: “La aplicacién de los juegos
intelectuales se relacionan significativamente con el rendimiento académico de
los estudiantes del 2° de Educacion Primaria en el area de logico matemética de
los centros educativos estatales de Educacion Primaria UGEL N° 06 de la zona

urbana de Chosica en el afo, 2017”.

Se concluye que la correlacion entre juegos intelectuales y el rendimiento
académico de los estudiantes del 2° grado de educacion primaria en el area de

Légico Matematica de los CEN del Segundo grado de Educacion Primaria UGEL



N° 06 de la zona urbana de Chosica, es significativa y alta; por lo tanto, se rechaza

la Hipotesis Nula Ho.

4.2.2. Correlacion de Pearson: rendimiento académico y juegos sensoriales

Tabla 15.

Correlacion de Pearson de la variable Rendimiento Académico y la dimensién
Juegos Sensoriales

Variable/Dimensiéon R

Rendimiento académico
Area Logico Matematica 0,849**

Juegos sensoriales

En la Tabla 15, se presentan las correlaciones, donde se observa que r=0,849;
es decir, hay una correlacion relativamente alta, la que estaria indicando que se
acepta la hipétesis alterna Hi: “La aplicacion de los juegos sensoriales se
relacionan significativamente con el rendimiento académico de los estudiantes del
2° grado de Educacion Primaria en el area de logico matematica de los CEN del
Segundo grado de Educacion Primaria UGEL N° 06 de la zona urbana de Chosica

en el afo, 2017”.

Se concluye que la correlacion entre juegos sensoriales y el rendimiento
académico de los estudiantes del 2° de Educacion Primaria en el area de l6gico
matematica de los CEN del Segundo grado de Educacién Primaria UGEL N° 06 de
la zona urbana de Chosica, es significativa y alta; por lo tanto, se rechaza la

Hipotesis Nula HO.



4.2.3. Correlaciéon de Pearson: rendimiento académico y juegos motricidad

fina

Tablal6.

Correlacion de Pearson de la variable rendimiento académico y la dimensién juegos

de motricidad fina

Variable/Dimension r

Rendimiento académico
Area Logico Matematica 0,991**

Juegos de Motricidad Fina

Enla Tabla 16, se presentan las correlaciones, donde se observa que r =0,991
para p < 0,5, lo que estaria indicando la existencia de una correlacion relativamente
alta; entonces, se acepta la hipotesis alterna Hi, que nos indica: “la aplicacion de
los juegos motricidad fina se relacionan significativamente con el rendimiento
académico de los estudiantes del 2° de Educacién Primaria en el area de l6gico
matematica de los CEN del Segundo grado de Educacion Primaria UGEL N° 06 de

la zona urbana de Chosica en el afio, 2017”.

Se concluye que la correlacién entre juegos de motricidad fina y el rendimiento
académico de los estudiantes del 2° de Educacion Primaria en el area de logico
matematica de los CEN del Segundo grado de Educaciéon Primaria UGEL N° 06 de
la zona urbana de Chosica, es significativa y alta; por lo tanto, se rechaza la

Hipotesis Nula Ho.



4.2.4. Correlacion de Pearson: rendimiento académico y juegos didacticos

Tablal?7.

Correlacion de Pearson dela variable rendimiento académico y la variable juegos

didacticos

Variables r

Juegos didacticos

Rendimiento Académico en el area 0,546**

I6gico matematica

Enla Tabla 17 se presentan las correlaciones, donde se observa que r =0,546
para p < 0,5, lo que estaria indicando la existencia de una correlacion relativamente
alta, entonces, se acepta la hipotesis alterna Hi: “La aplicacion de los juegos
didacticos se relacionan significativamente con el rendimiento académico de los
estudiantes del 2° de Educacion Primaria en el area de l6gico matemética de los
CEN del Segundo grado de Educacion Primaria UGEL N° 06 de la zona urbana de
Chosica en el afio, 2017”.

Se concluye que la correlacién entre juegos didacticos y el rendimiento
académico de los estudiantes del 2° de Educacion Primaria en el area de logico
matematica de los CEN del Segundo grado de Educacién Primaria UGEL N° 06 de
la zona urbana de Chosica, es significativa y alta; por lo tanto, se rechaza la

Hipotesis Nula Ho.

4.3. Discusion de los resultados

Las correlaciones significativas obtenidas muestran una gran incidencia de

los juegos didacticos en el rendimiento del area de Légico Matemética. Las razones



principales que explican esta tendencia es que los juegos intelectuales ofrecen una
estimulacién constante de los procesos cognitivos del estudiante; es decir, la
atencion-concentracion, memoria analisis y sintesis. Estos procesos son, como

sabemos, de vital importancia para el aprendizaje de la matematica.

Los Juegos Sensoriales, por su parte, se arraigan en los procesos de
percepcion y ello también favorece el rendimiento de la matematica. La percepcion
es el punto de encuentro de la realidad observada y la experiencia previa del sujeto,
por eso diversos estudiantes pueden percibir de diferente modo un estimulo
diferente. Para hacer una operacién se requiere en principio una percepcion real y
concreta del estimulo o ejercicio. Todo nifio es capaz de solucionar problema de
acuerdo a su capacidad madurativa siempre que tengan los datos necesarios.
Dichos datos son obtenidos a través de las sensaciones y percepciones. Con los
juegos sensoriales se estimulan los sentidos y, por lo tanto, los niveles de

percepcion del estudiante.

Los juegos motrices, aquellos que involucran movimiento, también se
relacionan con el rendimiento en el Area Logico Matematica, en lo concerniente a
la motricidad fina que fue uno de los objetivos del presente estudio. La habilidad o
capacidad del estudiante para ejecutar movimientos coordinados tendrian que ver
con la Matematica, en el sentido, de que se requiere de la manipulacién concreta
de los estimulos para hallar los “datos” necesarios para solucionar un problema.
Recordemos que los estudiantes evaluados tienen una edad promedio de 7 afios y
se encuentran en etapa de las operaciones concretas, segun Piaget, y en esta
etapa las operaciones mentales que realiza el estudiante requieren de la

manipulacion concreta del objeto, que es causa o motivo de la operacion mental.



En general, podemos aseverar, que los juegos didacticos influyen en el
rendimiento de la matematica en forma efectiva, y concordamos con lo que, al
respecto, Meque EdoiBasti dio a conocer, tras su experiencia, que en varias
ocasiones habia observado como un buen juego en una clase de matematica
produce satisfaccion y diversion, al mismo tiempo que requiere de los participantes
esfuerzo, rigor, atencién, memoria, etc. Comprobando también que algunos juegos

se habian convertido en poderosas herramientas del aprendizaje matematico.

Otra informacion obtenida a partir de la presente investigacion, seria el
hecho, que el rendimiento en matematica de los estudiantes, es a un nivel promedio
en la zona urbana de la ciudad de Chosica durante el 2017, que dista de los
resultados obtenidos en los estudios hechos con el Monitoreo Docente realizado
por el Ministerio de Educacion. En todo caso, el desfase en los resultados a nivel
de UGEL, en la instruccion, se estarian presentando en los grados siguientes o sea

en 3° o0 4° de Primatria.



CONCLUSIONES

Luego de terminada la presente investigacion, realizada en estudiantes del
segundo grado de Educacion Primaria UGEL N° 06 de la zona urbana de Chosica,
se registran las siguientes conclusiones, de acuerdo con los problemas, los

objetivos y las hipotesis de investigacion:

1. Los juegos intelectuales se relacionan significativamente con el rendimiento
académico de la matematica, debido a que en la presente investigacion se
presentan las correlaciones, donde se observa que r =0,716 para p < 0,5,
indicando la existencia de una correlacion relativamente alta; entonces, se
acepta la hipotesis alterna Hi: “La aplicaciéon de los juegos intelectuales se
relacionan significativamente con el rendimiento académico de los estudiantes
del 2° de Educacién Primaria en el area de légico matematica de los CEN del
Segundo grado de Educacién Primaria UGEL N° 06 de la zona urbana de
Chosica en el afo, 2017”.

2. Los Juegos sensoriales se relacionan significativamente con el rendimiento de
la matematica, debido a que en la presente investigacion se presentan las
correlaciones, donde se observa que r=0,849; es decir, hay una correlacion
relativamente alta, la que estaria indicando que se acepta la hipétesis alterna

H,: “La aplicacién de los juegos sensoriales se relacionan significativamente

con el rendimiento académico de los estudiantes del 2° de Educacion Primaria
en el area de l6gico matematica de los CEN del Segundo grado de Educacion

Primaria UGEL N° 06 de la zona urbana de Chosica en el ano, 2017”



Los Juegos motrices se relacionan significativamente con el rendimiento de la
matematica, debido a que en la presente investigacion se presentan las
correlaciones, donde se observa que r =0,991 para p < 0,5, indicando la
existencia de una correlacion relativamente alta; entonces, se acepta la

hipdtesis alterna H, que nos indica: “La aplicacion de los juegos motricidad

fina se relacionan significativamente con el rendimiento académico de los
estudiantes del 2° de Educacién Primaria en el area de logico matematica de
los CEN del Segundo grado de Educacién Primaria UGEL N° 06 de la zona
urbana de Chosica en el afio, 2017”.

El desempefio en los juegos intelectuales, sensoriales y motrices de los
estudiantes, es relativamente significativos, cuyos porcentajes son los
siguientes: 31.7, 27.0 y 31.5, respectivamente.

El rendimiento académico, de los estudiantes del segundo grado de educacion
primaria UGEL N° 06 de la zona urbana de Chosica, es significativo, cuyo

porcentaje es: 31.7.



RECOMENDACIONES

De acuerdo con el contexto, el ambito y los parametros de la investigacion,

se suscriben las siguientes recomendaciones:

1.

Realizar esta investigacion en otros contextos de aplicacion con muestras mas
grandes, con el propdsito de obtener mayores resultados que permitan la
corroboracién de las diversas hipotesis.

Realizar estudios con estas variables de rendimiento académico en
matematica y en juegos didacticos en estudiantes del 1V ciclo de primaria (3°
y 4°), utilizando los objetivos alcanzados en esta investigacion, para
determinar el grado en la que éstos se desfasan y de esa manera hallar el
correctivo oportuno.

Con respecto al instrumento, se requiere un mayor numero de items a fin de
disminuir el porcentaje de error y las inferencias sean mas precisas. Mientras
tanto, sélo debe usarse el instrumento elaborado para fines de investigacion.
El juego es el mundo de los nifios y nifias; por lo tanto, se debe desarrollar
actividades de aprendizaje basado en ello, incidiendo en los juegos de
motricidad que son los preferidos en nuestros estudiantes.

Promover el juego como un factor educativo de gran importancia para el
aprendizaje de la matematica, y no solo como un medio de distraccién y
recreacion, como se piensa, pues esta claro de que el juego es una actividad
que el hombre realiza espontaneamente y, por naturaleza, es beneficioso en

varios aspectos de la vida.



Realizar ciclos de capacitacion docente sobre estrategias didacticas
modernas, innovadoras y eficientes, para que puedan aplicarlas en la
ensefianza de Logico Matematica.

Realizar concursos escolares de Logico Matematica, con el afan de motivar el

aprendizaje de los estudiantes en esta area.
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ANEXOS

ANEXO 1

INSTRUMENTOS DE MEDICION
PRUEBA DE APTITUD: RENDIMIENTO ACADEMICO DEL AREA LOGICO
MATEMATICA

APELLDOS Y NOMBRES: ...

GRADO Y SECCION: ..., FECHA: ...,
1. Representa la cantidad y ubicalo en el tablero posicional.

D | U

Qg

2. Representa lo que se muestra. Escribe el nimero de centenas,
decenas y unidades.

v

L L

3. ¢Como se lee el nUmero escrito en este cuadro?

4. Calculay escribe los numeros de la sucesion.

-100 -100 -100 -100

Y YR Y
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5. Escribe el nombre de la provincia mas poblada y la menos

poblada.

¥
’

Las Provincias Menos Pobladas del Peru.

Mas poblada..........cooeieeecenann.., Vi 0 matavast ey a

'Departamento Provincia N°® de Habitantes
Madre de Dios Tahuamanu 5296
Madre de Dios Mang 7436
Tacna Candarave 2094
Ucayali Puris 3058
Tacno Tarata 8826
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ANEXO 2.

INSTRUMENTO DE MEDICION
PRUEBA DE APTITUD: JUEGOS DIDACTICOS

Nombres y APellidos: ...t et e e e eeeeees

Grado Y SECCION: e ee e e e e e e eee s Fecha: oo

+« Marca con una “X” la respuesta correcta.
1. Te digo y te repito y si no puedes adivinar te lo vuelvo a repetir ¢ Qué sera,
¢ qué sera?
a) Silbato
b) té
C) tasa

2. Soy flaco y no tengo corazoén, soy fuerte y muy cabezoén, es alli donde me
golpean y nunca me quejo de dolor.

a) El martillo

b) El clavo

c) La tijera

3. Observa los
dibujos y luego
coloca debajo de
cada uno el
ndamero que
corresponde,
segun el orden de
acciones.

4. Continva la guardilla.
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. ¢ Cuantos triangulos hay en la figura?
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INSTRUMENTO C.

JUEGOS SENSORIALES

Nombres y Apellidos:

Grado y SeCCiON: ..o, Fecha:
1.- Ayuda a Huesitos encontrar la ruta para llegar a sus amigos.

| o

=

2. Ana necesita encontrar el camino a su Biblia, ayudala.
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3. ¢ Qué figura obtendras uniendo los puntos? Encierra la alternativa correcta.

L 2
I -
o - o 3
.
- - ° o
- . a) Una estrella
. e B B e o b) Un pino de navidad
-
c) Cerros
> > o L o
@ =l
-~ -

. Si encuentras su mitad, Unelos con una linea.

o8
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5. Los detalles ampliados han sido tomados de los cuadros superiores.

Encuentre a cada imagen el correspondiente. Unelos con una flecha.

-
/T T‘\"x

-

-

Ve
)

€/

- _
[
P P B AS NS
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INSTRUMENTO D.
JUEGO DE MOTRICIDAD FINA

Nombres y Apellidos:

Grado y SeCCiON: .....coiiiii i, Fecha:

1. Recorta esta figura y pégalo aqui.

H\\

R
|

2. Con la ayuda de una hoja de periodico, rompe con los dedos formando la
letra “J” y pégalo.

3. Copia el dibujo.

."/ _\}"_ _1>( \'
'."‘f — \ |
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4. Reproduce esta figura con cuidado

5. Cortar sobre las lineas punteadas.
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ANEXO 3. Constancia de autorizacion

Area de Gestion de |
& Ministerio P unidad de Gestidn Educacion Basica -
de Educacion atropokt Educatva Local N* 06 Regular y Especial

“Decenio de 1a Iguiidad de Oportunidades para Mujeres y Hombres™
“Aho del O-axo&o y la Reconciiacidn Nacional®

CONSTANCIA

Por medio de la presente, el especialista de Matemdtica de la Unidad de Gestion
Educativa Local N* 06 hace constar que el Licenciado Pedro MACAVILCA MEDINA, identificado
con DNI N® 07688310, estudiante de la Escuela de posgrado de la Universidad Peruana Unién,
con codigo N* 200410030, esta autorizado para aplicar instrumentos de recoleccion de datos
en el Area de Matemdtica a los estudiantes del segundo grado de educacién primaria
pertenecientes a las seis |I.EE seleccionadas:

I.E 1193 Emilio del Solar

IE 0058 Cuzco.

IE 1190 Felipe Huaman Poma de Ayala
IE Josefa Carrillo y Albornoz

IE 0065Andrés Avelino Céceres

IE 1197 Nicolas de Piérola

Estos datos posteriormente serdn utilizados y analizados para difundir los resultados al
término de la tesis “Juegos Didacticos y Rendimiento Académico en Estudiantes del 2° grado
de Educacion Primaria, en el Area de Matemdtica de los Centros Educativos Estatales de la
UGEL N° 06, Zona Urbana de Chosica, afno 2017".

Por lo tanto queda autorizada la aplicacion de los instrumentos de investigacion.

Se otorga la presente constancia a solicitud del interesado, para los fines que estime
conveniente.

Vitarte, 03 de julio del 2017

uaman Canchari
Especialista EBR - AGEBRE UGEL N* 06
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Anexo 4. Validacion del instrumento

(A

jsgw% UNIVERSIDAD PERUANA UNION

@

£ § ESCUELA DE POSGRADO
Porsr i VALIDACION DE INSTRUMENTO

Chos Tnctrtuvise ol dsentictn

VALIDACION DEL CUESTIOANRIO:

riTULO TESIS: jUQgei DidacTicer y Remdiments Readornia em

EsTy dienTe; del2°

Greds di CAUGGrh (73 maviz an sl Aves Légia. HaTemdTie do by CenTer

AUTOR:
Ped7 Mz C2vilces Medn

EducaTivey EyTetzles & b UGEL &.106.2nv Jybane Ay Cuﬁq‘aﬂ 2e13*

Instrucciones: Sirvase encerrar dentro de un circulo, el porcentaje que crea

conveniente para cada pregunta.

1. ;Considera Ud. que el instrumento cumple los objetivos propuestos?

0 10 20 30 40 50 60 70 80

2. iConsidera Ud. que este instrumento contiene los conceptos
tema que se investiga?

0 10 20 30 40 50 60 70 80

390 (EEE)

propios del

(;;) 100

S

3. ;Estima Ud.que la cantidad de itemes gue se utiliza son suficientes para

tener una vision comprensiva del asunto gue se investiga?

0 10 20 30 40 50 60 70 80

@ 100
A

4. ;Considera Ud. que si se aplicara este instrumentc & muestras similares

se obtendrian datos también similares?

0 10 20 30 40 50 60 70 80

90 100

S. ;Estima Ud.que los itemes propuestos permiten una respuesta
parte de los informantes?

0 10 20 30 40 50 60 70 80

objetiva de

6. :Qué preguntas cree Ud. que se podria agregar?

[ty 100
</

Pevre ¢sTa muesliGena e 2 pediia TG reqas 'f)r:?jcnl—cs debids

2que V2 A Dbivided delsg yesubbadst gd (mETeU men® en ol

odelr J, LﬂTN‘(Mdﬁo&s de element® o de Consiflontg "\T"“:d.

7. :Qué preguntas se podrian eliminar?

8. Recomendaciones »

eehizze wTe tips Jo tmuesligedndn Com  pame Moestve

Yy a  mvel b QGeL 06

1)

e — P

—_—————

|
z i
Fecha: _03/;40/} Validado por: Q( \I“TW N

k;w b 3t j‘q)q Ve ‘Uhlb
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UNIVERSIDAD PERUANA UNION
ESCUELA DE POSGRADO

VALIDACION DE INSTRUMENTO

VALIDACION DEL CUESTIOANRIO:

z:‘f)‘:’"z’ Y, ) oderecd on wnler @i/ o
— | 7 ; /ei{j‘n“ y{%ﬂ%@% . J%J/ﬂéﬂ"“ 7 %
AUTOR: A e y, A Tk : > g )
iyl "/Zﬂ;( s G e siame Dot .

Instrucciones: Sirvase encerrar déntro de un circulo, el porcentaje que crea
conveniente para cada pregunta.

x ¢Considera Ud. que el instrumento cumple los cobjetivos propuestos?

0 10 20 30 40___ 50 60 70 80 50 66’)
2. ¢Considera Ud. que este instrumento contiene los conceptos propios del
tema que se investiga?

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 ﬁ;é;;
3. ¢Estima Ud.que la cantidad de iftems que se utiliza son suficientes

para tener una visién comprensiva del asunto qQue se investiga?

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90/ 100
4, éConsidera Ud. que si se aplicara este instrumento a muestras similares

se obtendrfan datos también similares?

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 . 100
5. ¢Estima Ud.que los ftems propuestos permiten una respuesta objetiva de
parte de los informantes?

=
0 10 20 30 40 50 60 70 B0 90 100/
6. ¢Qué preguntas cree Ud. que se podria agregar?
2% ¢Qué preguntas se podrfan eliminar?
8. Recomendaciones

AW

- —

Fecha: 03{ 03 4"0/3 Validado por: % o /

\g % Vﬂ’fff«‘-’?V %

Gracias!!!
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3?,..% UNIVERSIDAD PERUANA UNION

g : ESCUELA DE POSGRADO

N VALIDACION DE INSTRUMENTO :
T Tastrtvece Adienticn

Qe foplirrert P
TITULO TESIS: 7 dfé‘dquz M: ﬁ /w : /%j,,m((a}/a(‘@;
JR— ;C{n:/%{fnéx(ﬁﬁ"-’ fﬂ de fo Lrrs Og j‘,n- A//»/J"’"‘ "hwnes

i A= 0 N

Instrucciones: Sirvase”encerrar ntre de un circulo, el porcentaje que crea
conveniente para cada pregunta.

VALIDACION DEL CUESTIOANRIO:
Woné» clf 29
pan

1. ;Considera Ud. que el instrumento cumple los objetivos propuestos?

0 10 20 30 40 50 60 70 80 30 u00>

2. ;Considera Ud. gque este instrumento contiene los conceptos propios del
tema que se investiga?

0 10 20 30 40 50 60 70 60 90 10

3. ¢Estima Ud.que la cantidad de itemes gue se utiliza son suficientes para
tener una visién comprensiva del asunto que se investiga?

0 10 20 30 40 S0 60 70 80 90 @

4. (Considera Ud. que si s= aplicara este instrumentd a muestras similares
Se obtendrian datos también similares?

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 (100)

5. zEstima Ud.gque los itemes propuestos permiten una respuesta objetiva de
parte de le¢s informantes?

0 10 20 30 40 50 60 70 80 30 @

6. :Qué preguntas cree Ud. gue se pcdria agregar?

_A[Amamw
J

7. ¢Qué preguntas se podrian eliminar?

8., Recomendacicnes

g / . ’

Aee g - :
a , W=
Facha: ¢2/¢7 20/F Validade por: MH%_W.

GCracias!!!

89



