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Resumen

El presente estudio surge a partir de la identificacion de diversas dificultades en el
aprendizaje de las competencias matematicas. En tal sentido, se estableci6 como
objetivo general comprobar si la implementacion de juegos ludicos contribuye al
fortalecimiento de dichas competencias en los estudiantes del Il ciclo del centro
educativo N.° 269, Rio Ene—Mantaro, 2025. La investigacion se desarroll6 bajo un
enfoque cuantitativo, de tipo aplicada, con un alcance explicativo y un disefio
experimental que incluyé pretest y postest con un unico grupo. La muestra estuvo
conformada por 20 nifios del nivel inicial, a quienes se les aplicd una guia de
observacion compuesta por 15 items. Para el tratamiento de los datos se
emplearon herramientas como Microsoft Excel y el programa estadistico SPSS. Los
resultados obtenidos en el pretest revelaron que el 55% de los estudiantes se
ubicaba en el nivel inicial de logro; sin embargo, después de nueve sesiones
basadas en juegos ludicos, el 60% alcanzo el nivel esperado. El analisis mediante
la prueba de rangos con signo de Wilcoxon arrojo una significancia de 0.001 y un
valor de Z = -3.410. En consecuencia, se concluye que la aplicacién de los juegos
ludicos incide positivamente en la mejora de las competencias matematicas de los

estudiantes del Il ciclo del centro educativo N.° 269, Rio Ene—Mantaro.

Palabras clave: Competencias matematicas: clasificacion, correspondencia,

juegos ludicos, seriacion.



Abstract

This study arose from the identification of various difficulties in learning
mathematical skills. Therefore, the general objective was to determine whether the
implementation of educational games contributes to strengthening these skills in
students in the second cycle of Educational Center No. 269, Rio Ene—Mantaro,
2025. The research was conducted using a quantitative, applied approach with an
explanatory scope and an experimental design that included pre-tests and post-
tests with a single group. The sample consisted of 20 preschool children, who were
given an observation guide composed of 15 items. Microsoft Excel and the SPSS
statistical software were used for data analysis. The pre-test results revealed that
55% of the students were at the initial achievement level, however, after nine
sessions based on educational games, 60% reached the expected level. The
analysis using the Wilcoxon signed-rank test yielded a significance of 0.001 and a
Z value of -3.410. Consequently, it is concluded that the application of educational
games has a positive impact on improving the mathematical skills of students in the

second cycle of the educational center No. 269, Rio Ene—Mantaro.

Keywords: Mathematical skills: classification, correspondence, educational

games, seriation.
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Introduccioén

La investigacién denominada “juegos ludicos como recurso para fortalecer
las competencias matematicas en los estudiantes del Il ciclo del Centro Educativo
N.° 269, Rio Ene — Mantaro, Pangoa, Satipo — Junin, 2025” surge ante la necesidad
de mejorar el aprendizaje de las matematicas en la educacion inicial mediante
estrategias innovadoras, activas y significativas. Se reconoce que, en diversos
contextos escolares rurales, los nifios enfrentan dificultades para desarrollar
adecuadamente las competencias matematicas fundamentales debido al
predominio de métodos tradicionales basados en la repeticion mecanica y la
memorizacion, lo cual reduce su motivacion e impide una comprension real del
pensamiento légico-matematico. Ante esta situacién, el uso de los juegos ludicos
se plantea como una alternativa pedagdgica eficaz que favorece el aprendizaje
activo, estimula la creatividad, potencia la motivacion y promueve la participacion,
permitiendo que los nifios construyan conocimientos de manera dinamica y

contextualizada.

El objetivo central de la investigacion fue demostrar la incidencia de la
aplicacién de juegos ludicos en el fortalecimiento de las competencias matematicas
en un grupo de 20 nifios del nivel inicial pertenecientes al Il ciclo del mencionado
centro educativo. Para tal propdsito, se empled un disefio preexperimental con
aplicacion de pretest y postest en un solo grupo, lo que permitié contrastar los
niveles de desempeno de los estudiantes antes y después de la intervencion

pedagogica basada en actividades ludicas.

La estructura del estudio se organiza en cuatro capitulos. El Capitulo |,
Planteamiento del problema, describe el contexto educativo que origina la
investigacion, formula el problema general y los problemas especificos, establece
los objetivos y presenta la justificacion tedrica, metodoldgica y practica que
sustenta la pertinencia del uso del juego como medio para el desarrollo de las
competencias matematicas. ElI Capitulo Il, Marco tedrico, recopila antecedentes
nacionales e internacionales vinculados con la tematica, desarrolla los conceptos y
fundamentos tedricos sobre el juego y el aprendizaje matematico en la infancia, y
presenta la hipotesis junto con la operacionalizacion de las variables. El Capitulo
[ll, Metodologia, precisa el tipo, nivel y disefio de investigacion, asi como la
poblacién, la muestra, las técnicas y los instrumentos empleados para la

Xii



recoleccion y analisis de los datos. Finalmente, el Capitulo IV, Resultados, expone
los hallazgos obtenidos, la comprobacion de la hipotesis, la discusion sustentada
en aportes tedricos y empiricos, y culmina con las conclusiones, recomendaciones,

referencias y anexos.

Los resultados alcanzados evidenciaron una mejora significativa en las
competencias matematicas de los nifios tras la aplicacién de los juegos ludicos, lo
que confirma su efectividad como estrategia pedagodgica activa y formativa. Estos
resultados contribuyen al fortalecimiento de las practicas docentes en el nivel inicial
y promueven una ensefianza de las matematicas mas participativa, inclusiva y

significativa.
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1.1

CAPITULOI. PLANTEAMIENTO DE LA INVESTIGACION

Realidad problematica

A nivel mundial, las competencias matematicas constituyen un pilar
esencial en la formacion integral del ser humano y en el desarrollo sostenible
de las sociedades. Su importancia se intensifica al reconocer que el dominio
de las matematicas desde la nifiez influye significativamente en el desarrollo
cognitivo y en la capacidad para afrontar los desafios de la vida académica

y cotidiana (Bravo et al., 2020).

El juego, por su parte, representa un elemento inherente a la vida del
individuo, pues ademas de proporcionar diversidon, recreacion y valores
positivos, se consolida como un recurso pedagoégico de gran valor y un
medio eficaz para el aprendizaje. Esta premisa cobra especial relevancia
durante las etapas iniciales de la educacion, periodo en el cual los nifios
requieren experiencias activas y motivadoras que promuevan aprendizajes
significativos, mantengan su interés y fortalezcan su deseo por aprender
(Llaguno et al., 2024).

Las matematicas pueden considerarse como un lenguaje universal
que posibilita la comunicacién, el razonamiento Iégico y la comprensién
cientifica del entorno. Desde los primeros afios de vida, resulta
imprescindible fomentar en los nifios el desarrollo de capacidades que les
permitan comprender, formular y resolver diversas situaciones mediante el
pensamiento logico-matematico. En el ambito educativo, esta area ocupa un
rol central, ya que constituye una base fundamental para la formacion
intelectual. Asimismo, favorece la estructuracion del pensamiento, la
capacidad de abstraccion y el razonamiento, competencias esenciales para

el desarrollo cognitivo infantil (Anchundia & Alay, 2023).

De acuerdo con el Banco Mundial, la asistencia escolar no garantiza
necesariamente un aprendizaje efectivo, pues se ha evidenciado que en
numerosos paises —especialmente del continente africano— un alto
porcentaje de nifios presenta deficiencias notorias tanto en lectura como en
el dominio de habilidades matematicas basicas. Esta situacién refleja una

preocupante brecha entre la escolarizacién y la adquisicion real de



conocimientos fundamentales (Bravo et al., 2020).

En el contexto internacional, Porras-Mesa (2022) realiz6 una
investigacion en Colombia sobre la implementacion del juego como
estrategia pedagodgica para facilitar el aprendizaje. A través de distintas
actividades ludicas orientadas a promover la comprension y simplificacion
de conceptos, se evidencio en la fase diagndstica que los estudiantes
presentaban dificultades considerables en la resolucion de operaciones
basicas, con errores en cerca del 50% de los ejercicios planteados. De
manera similar, Lépez (2024), en un estudio desarrollado en la ciudad de
Guayaquil, Ecuador, reporté que la mayoria de los estudiantes de quinto y
sexto grado no alcanzaron los aprendizajes esperados, revelando un déficit
importante en el dominio de contenidos matematicos, lo que repercutié en

un bajo rendimiento académico.

En el Peru, las competencias matematicas en el nivel inicial continian
representando un desafio relevante para el sistema educativo. A pesar de
los esfuerzos orientados a mejorar la calidad de los aprendizajes, los
resultados siguen siendo inferiores a los niveles esperados segun la edad
escolar. Una investigacion efectuada por Bravo et al. (2020) evidencid
diferencias significativas en el rendimiento matematico entre nifios y nifas
de cinco anos, mostrando una mayor concentracion en niveles bajos de
competencia. Este hallazgo pone de manifiesto la urgencia de incorporar
estrategias pedagogicas innovadoras y ludicas que impulsen un desarrollo
equitativo y significativo de las competencias matematicas desde la

educacion inicial.

En el ambito regional, un estudio realizado por Zenteno (2022) en
Satipo, region Junin, sobre el desarrollo de las competencias matematicas
en estudiantes del nivel inicial, reveld6 que el 50% de los participantes
(equivalente a 10 estudiantes) se encontraba en el nivel de inicio, lo cual
refleja limitaciones notorias en la adquisicion y fortalecimiento de dichas
habilidades. Estos resultados evidencian la necesidad de implementar
estrategias pedagogicas mas dinamicas, contextualizadas y participativas
que fomenten el aprendizaje activo y la comprension significativa de los

contenidos matematicos.



En el Centro Educativo N.° 269, situado en la comunidad de Rio Ene—
Mantaro, distrito de Pangoa, provincia de Satipo, regién Junin, se observa
una situacion preocupante respecto al desarrollo de las competencias
matematicas en los estudiantes del nivel inicial, particularmente en el |l ciclo.
A pesar del compromiso de los docentes y de los esfuerzos institucionales
por mejorar los aprendizajes, se evidencia que los nifios presentan
dificultades para comprender conceptos fundamentales como la
clasificacion, la seriacion, el conteo, la correspondencia y las nociones
espaciales y temporales. Estas carencias limitan el desarrollo del
razonamiento l6gico y la capacidad para resolver problemas simples de la

vida cotidiana.

Entre los factores que originan esta problematica destacan el
predominio de metodologias tradicionales centradas en la transmisién de
contenidos y la repeticion mecanica, el uso limitado de estrategias ludicas y
de materiales concretos, asi como la insuficiente capacitacion docente en el
disefio y aplicacion de actividades innovadoras. Tales condiciones generan
un entorno de aprendizaje poco motivador, donde el juego —elemento
esencial en el desarrollo integral del nino— no se aprovecha plenamente
como recurso didactico para la construccion activa del conocimiento

matematico.

Si esta situacion no se atiende oportunamente, podria tener
consecuencias significativas: los estudiantes podrian mantener vacios
conceptuales que afecten su desempefio en grados posteriores, desarrollar
inseguridad hacia las matematicas, mostrar desinterés en la resolucion de
problemas y limitar su autonomia cognitiva. A largo plazo, ello podria
traducirse en un bajo rendimiento académico general y en una menor

capacidad para afrontar los retos del aprendizaje formal.

En consecuencia, se plantea la necesidad de implementar estrategias
pedagogicas innovadoras acordes con las caracteristicas del desarrollo
infantil. En este contexto, los juegos ludicos se presentan como una
alternativa metodolégica eficaz para fortalecer las competencias
matematicas desde un enfoque activo, participativo y significativo, donde el

nifo aprende a través de la exploracion, la interaccion y la experimentacion.



1.2
1.2.1

1.2.2

1.3

De esta manera, la presente investigacion busca demostrar que la aplicacion
sistematica de actividades ludicas contribuye de forma efectiva al desarrollo
y consolidacién de las competencias matematicas en los estudiantes del Il

ciclo del Centro Educativo N.° 269, Rio Ene—Mantaro.
Formulacion del problema.

Problema general

¢De qué manera la aplicacion de los juegos ludicos mejora las
competencias matematicas en los estudiantes del Il ciclo del centro
educativo N°269, Rio Ene—Mantaro 20257

Problema especifico

(A través del pretest, cual es el nivel de aprendizaje de las
competencias matematicas en los estudiantes del Il ciclo del centro
educativo N°269, Rio Ene — Mantaro 20257

¢ Como aplicar los juegos ludicos para mejorar las competencias
matematicas en los estudiantes del Il ciclo del centro educativo N°269, Rio
Ene — Mantaro 20257

A través del post test, cual es el nivel de aprendizaje de las
competencias matematicas en los estudiantes del Il ciclo del centro
educativo N°269, Rio Ene — Mantaro 20257

Delimitacion del problema de investigacion.

La presente investigacion se llevo a cabo en la Institucion Educativa
N.° 269, situada en la comunidad de Rio Ene — Mantaro, distrito de Pangoa,
provincia de Satipo, regién Junin, durante el ano 2025. El estudio se
enmarco en el nivel de educacion inicial, particularmente en el Il ciclo,
integrado por un grupo de 20 nifios y nifilas con edades comprendidas entre
los 4 y 5 anos. El contexto corresponde a un entorno rural caracterizado por
la escasez de recursos didacticos y tecnologicos, donde el aprendizaje de
las matematicas se ve limitado por la utilizacidn de métodos tradicionales

que generan escasa motivacion en los estudiantes.

La delimitacion temporal del estudio abarco el primer semestre del

ano 2025 y se orientd a la implementacidén de estrategias ludicas con la



1.4
1.4.1

1.4.2

1.5

finalidad de fortalecer las competencias matematicas fundamentales en los
estudiantes. Desde el punto de vista metodoldgico, se empled un disefio
preexperimental con la aplicacién de un pretest y un postest en un unico
grupo, sin grupo de control, con el propdsito de analizar los efectos de los
juegos ludicos en el desarrollo del pensamiento Iégico-matematico de los

ninos del Il ciclo.

En cuanto a la delimitacion tematica, esta se centré en el empleo de
juegos ludicos como recurso pedagogico y su vinculacién con el
fortalecimiento de las competencias matematicas basicas, particularmente
en los procesos de conteo, clasificacion, seriacion y comparacion, dentro del

area de Matematica correspondiente al nivel inicial.
Objetivos
Objetivo General

Demostrar si la aplicaciéon de los juegos ludicos mejora las
competencias matematicas en los estudiantes del Il ciclo del centro
educativo N°269, Rio Ene—Mantaro, 2025.

Objetivos Especificos

Diagnosticar a través del pretest el nivel de aprendizaje de las
competencias matematicas en los estudiantes del Il ciclo del centro
educativo N°269, Rio Ene—Mantaro, 2025

Aplicar los juegos ludicos para mejora las competencias matematicas
en los estudiantes del |l ciclo del centro educativo N°269, Rio Ene — Mantaro,
2025

Evaluar a través del post test el nivel de aprendizaje de las
competencias matematicas cas en los estudiantes del Il ciclo del centro
educativo N°269, Rio Ene — Mantaro, 2025.

Justificacion de la investigacion.

La presente investigacion se sustenta en diversas razones que

respaldan su pertinencia y relevancia.

En el ambito tedrico, el estudio ofrece aportes significativos al

ampliar la comprensién acerca del vinculo existente entre el juego y el



desarrollo de las competencias matematicas durante la primera infancia.
Reafirma el valor del juego como una estrategia pedagodgica que favorece
aprendizajes significativos, estimula la construccion activa del conocimiento
y fortalece el pensamiento l6gico-matematico. Asimismo, contribuye al
campo cientifico al respaldar los postulados de las teorias del aprendizaje
activo y del enfoque constructivista, que reconocen al nifio como agente

principal de su propio proceso formativo.

Desde el enfoque metodolégico, la investigacion reviste
importancia por la utilizacion de un disefio preexperimental con mediciones
pretest y postest aplicadas a un solo grupo, lo que permite analizar con
precision los efectos de la intervencién ludica en un contexto educativo real.
Esta metodologia posibilita identificar variaciones en el desempefo
matematico de los nifios antes y después de la implementacion de los
juegos, generando evidencia empirica util para orientar futuros estudios con
muestras mas amplias o con disefios experimentales de mayor rigor.
Ademas, la propuesta metodoldgica puede constituirse en un referente para
docentes e investigadores interesados en valorar el impacto de estrategias

ludicas en procesos de ensefianza y aprendizaje en contextos similares.

En el aspecto practico, el estudio tiene un efecto directo en la mejora
de las practicas pedagogicas del nivel inicial, al demostrar que la
incorporacion de actividades ludicas resulta una estrategia eficaz para
incrementar la motivacion, la atencion y la comprension de nociones
matematicas basicas en nifios pertenecientes a zonas rurales. Los hallazgos
obtenidos ofrecen a los educadores recursos didacticos concretos y
contextualizados que pueden aplicarse en el aula para promover
aprendizajes significativos y consolidar competencias esenciales desde
edades tempranas. De igual modo, la investigacion contribuye a la equidad
educativa al proponer alternativas pedagdgicas adaptadas a las realidades

y necesidades de las instituciones rurales del pais.
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2.1.1

CAPITULO Il. MARCO TEORICO

Antecedentes de estudios

Ambito internacional

Bosquez (2025) desarroll6 una investigacion en Ecuador con el
proposito de evidenciar el impacto que tiene la aplicacion de estrategias
ludicas en el fortalecimiento del pensamiento Idgico-matematico en
estudiantes de educacién primaria pertenecientes a una institucidon
educativa de la ciudad de Guayaquil durante el afio 2024. El estudio se
sustentd en un enfoque cuantitativo, de tipo aplicado, y adoptd un disefio
cuasiexperimental. La muestra estuvo integrada por 44 estudiantes
distribuidos en un grupo de control y un grupo experimental, a quienes se
aplicaron instrumentos previamente validados. Los hallazgos mostraron
mejoras notorias en el grupo experimental tras la intervencion, evidenciadas
al comparar los resultados del pretest y del postest. La prueba U de Mann-
Whitney arrojé un valor de 1.631 con un nivel de significancia de p = 0.0522,
lo que indica un efecto positivo de las estrategias ludicas en el desarrollo del
pensamiento logico-matematico. Por consiguiente, se concluydé que la
incorporacion de actividades ludicas favorece el fortalecimiento de las
habilidades l6gico-matematicas y promueve una actitud mas positiva hacia
el aprendizaje de la matematica. Asimismo, se propuso el programa “Aula
Ladica” como una alternativa pedagdgica innovadora para continuar

potenciando estos aprendizajes.

Por su parte, Lépez (2024) efectudé un estudio también en la ciudad
de Guayaquil, con el objetivo de identificar los niveles de competencia
curricular y determinar las estrategias ludicas que inciden favorablemente en
el aprendizaje de la matematica en los estudiantes de quinto y sexto grado
de Educacion General Basica de la Escuela “21 de Abril”, durante el periodo
académico 2022-2023. Esta investigacion adopté un enfoque mixto,
permitiendo integrar informacién cuantitativa y cualitativa. Se aplicé un
cuestionario de diez items vinculados con las competencias curriculares del
tercer ciclo a una muestra de 166 estudiantes de ambos grados, ademas de
una ficha de observacion dirigida a siete docentes de la institucion. Los
resultados evidenciaron que la mayoria de los estudiantes de los paralelos
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A, B y C de quinto grado, asi como de los paralelos A, B, C y D de sexto
grado, no lograron alcanzar los aprendizajes esperados, mostrando
deficiencias notorias en el dominio de los contenidos matematicos. Este
déficit tuvo repercusiones directas en el bajo rendimiento académico del
alumnado. No obstante, se constaté que la implementacion de estrategias
ludicas por parte de los docentes generd entornos de aprendizaje mas
activos, participativos y motivadores, influyendo positivamente en la

comprension y la retencidon de los conceptos matematicos.

Del mismo modo, Porras-Mesa (2022) realiz6 un estudio en Colombia
enfocado en la utilizacién del juego como estrategia pedagdgica para facilitar
el proceso de ensefianza-aprendizaje mediante diversas actividades ludicas
orientadas a promover la comprension y simplificacion de los conceptos
matematicos. La investigacién se enmarco dentro de un enfoque cualitativo,
de tipo accién participativa. En la fase diagndstica inicial se identificé que los
estudiantes presentaban notorias dificultades en la resolucion de
operaciones basicas, registrando errores en aproximadamente el 50% de los
ejercicios. Posteriormente, tras la aplicacion de estrategias ludicas, se
observaron progresos significativos, reflejados en un incremento de los
aciertos hasta el 73,3% y una reduccion de los errores al 26,7%, lo que
representa una mejora de 23,3 puntos porcentuales respecto al diagnostico
inicial. Estos resultados permitieron concluir que las actividades ludicas
influyen favorablemente en el aprendizaje al potenciar la creatividad, el
interés y la motivacion de los estudiantes, consolidandose como un recurso

didactico esencial para una formacion académica mas integral y significativa.

Ambito Nacionales

Rivas et al. (2024) desarrollaron un estudio en la ciudad de Lima con
el propaosito de analizar la incidencia de los juegos interactivos y vivenciales
en el fortalecimiento de las competencias matematicas en nifos de cinco
afos pertenecientes a la Institucion Educativa N.° 878 del distrito de
Carabayllo, Peru. Esta investigacion adopté un disefo cuasiexperimental de
tipo longitudinal, trabajando con una muestra de 160 estudiantes,
distribuidos en 79 para el grupo experimental y 81 para el grupo de control.

Para el tratamiento estadistico de los datos se emplearon técnicas



descriptivas y la prueba U de Mann-Whitney, con la finalidad de contrastar
las hipétesis formuladas. Los hallazgos evidenciaron diferencias
estadisticamente significativas entre ambos grupos, destacandose un
progreso superior en el grupo experimental, lo que confirma la efectividad
de las estrategias ludicas interactivas y vivenciales en la adquisicion de las
competencias matematicas. Con base en los resultados del postest (p =
0.000 < 0.05), el autor rechazé la hipétesis nula y aceptd la alternativa,
concluyendo que el uso de juegos interactivos y vivenciales ejerce una
influencia positiva en el desarrollo del pensamiento Iégico-matematico en los

ninos del nivel inicial.

Por su parte, Mendoza (2024) elaboré un articulo en Lima con el
objetivo de describir la incidencia del juego como recurso pedagdgico en el
fortalecimiento de las competencias matematicas y la mejora de los
aprendizajes. Este estudio se sustentd en un enfoque cuantitativo con
disefio cuasiexperimental. Se aplicd una técnica evaluativa a través de un
instrumento que permitié medir el nivel de aprendizaje de los estudiantes, el
cual fue validado mediante juicio de expertos, asegurando su fiabilidad. La
muestra estuvo compuesta por 50 alumnos seleccionados de una poblacion
de 120 del mismo grado. Los resultados del analisis comparativo entre el
pretest y el postest del grupo experimental reflejaron una diferencia
significativa, alcanzando un incremento del 80% en el nivel de logro
esperado, lo que demuestra un avance notable en el aprendizaje. En
consecuencia, se concluyé que el empleo del juego como estrategia
didactica favorece el desarrollo de las capacidades matematicas en los
estudiantes de educacion primaria, contribuyendo a una comprensién mas

profunda y a un mejor rendimiento académico en el area.

Del mismo modo, Saavedra (2022) realizé un estudio en la provincia
de Tumbes con la finalidad de determinar el impacto de los juegos ludicos
en el desarrollo de la competencia “resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion” del area de matematica en los estudiantes de la
Institucion Educativa 8 de Octubre durante el afno 2020. El trabajo se
enmarco en un enfoque cuantitativo, de nivel explicativo y con un disefio

preexperimental. La técnica utilizada fue la observacion y el instrumento
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empleado correspondié a una lista de cotejo. La muestra estuvo conformada
por 17 estudiantes del nivel inicial. En los resultados del pretest se observo
que el 41% de los nifios se ubicaba en un nivel alto, el 47% en un nivel medio
y el 12% en un nivel bajo; mientras que en el postest, después de aplicar las
estrategias ludicas, el 82% alcanzdé un nivel alto y el 6% un nivel medio. La
prueba de Wilcoxon arrojé un valor de significancia p = 0.002 < 0.05, lo que
confirmo la eficacia de los juegos ludicos en el aprendizaje. En conclusion,
se establecid que el uso de estrategias ludicas contribuye significativamente
al desarrollo de las competencias matematicas, promoviendo ademas la

integracion, la creatividad y el interés por aprender.

Finalmente, Pérez (2025) efectu6 una investigacion en el
departamento de Cajamarca con el objetivo de establecer la influencia del
juego motor en el aprendizaje de las matematicas en nifios de cinco afios de
una institucién educativa del distrito de Querocotillo. Este estudio se realizo
bajo un enfoque cuantitativo, de tipo aplicado, nivel explicativo y disefio
preexperimental. La recoleccion de datos se llevé a cabo mediante pruebas
de entrada y salida, complementadas con una lista de cotejo para evaluar
los niveles de logro alcanzados. Los resultados demostraron que el juego
motor tiene una incidencia positiva en el aprendizaje matematico, hallazgo
que coincide con diversas investigaciones que resaltan la relevancia del
movimiento y la actividad Iudica en el proceso de adquisicion de
conocimientos. En sus conclusiones, se afirmé que el juego motor potencia
el desarrollo de las competencias matematicas en los nifios de cinco afnos,
recomendandose su implementacion continua, dado que favorece tanto el
fortalecimiento de las habilidades cognitivas como la construcciéon de
aprendizajes significativos y duraderos esenciales para el desarrollo

académico posterior.

Ambito Regionales

Meza (2024) efectud una investigacion en la provincia de Satipo con
el propésito de analizar el efecto de los juegos didacticos en el desarrollo de
la competencia “resuelve problemas de cantidad” en nifios de cinco afios.
Este trabajo se desarrollé bajo un enfoque cuantitativo y nivel experimental.

La poblacién total estuvo conformada por 122 estudiantes, de los cuales se
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seleccioné una muestra de 28 mediante muestreo no probabilistico. Se
utilizé la técnica de observacion y como instrumento una guia estructurada,
validada por tres especialistas, cuya confiabilidad se verifico6 mediante la
prueba t de Student, obteniendo un coeficiente de 0.929. Los resultados
evidenciaron que la competencia alcanzé un indice de impacto de 0.856,
indicando que el 73.27% de los participantes mejoraron su desempefo
mediante el uso de objetos manipulativos, demostrando creatividad y
fortaleciendo su razonamiento logico para resolver problemas. Asimismo, la
prueba t de Student report6é un valor calculado de 18.735 con 27 grados de
libertad y un nivel de significancia p = 0.000 < 0.05, lo que confirmd que los
juegos didacticos influyeron significativamente en el desarrollo de las

competencias matematicas en los nifios de cinco anos.

Reyes (2021) llevd a cabo una investigacion en Satipo, regién Junin,
con la finalidad de determinar el impacto de los juegos ludicos en la
resolucidn de problemas de cantidad en los estudiantes de la Institucion
Educativa Rafael Gastelua durante el afo 2021. El estudio adoptd un
enfoque cuantitativo, de tipo experimental, con una poblacién de 113 nifios
de 3, 4 y 5 afos, de los cuales se seleccion6 una muestra de 24 estudiantes
de cinco afios. Se utilizé la técnica de observacion y se aplicaron
evaluaciones pretest y postest. Los resultados mostraron un valor p = 0.000,
inferior al nivel de significancia de 0.05, con un 95% de confianza estadistica.
Se evidencio que el 79.16% de los nifios mejoraron su desempefio en la
competencia de resolucion de problemas de cantidad luego de la aplicacion
de actividades ludicas. Asimismo, se observo que los estudiantes lograron
identificar propiedades como peso, color y forma de los objetos,
estableciendo relaciones que les permitieron clasificar, comparar, ordenar,
agregar y contar, fortaleciendo asi su pensamiento l6gico-matematico. En
conclusion, se determind que los juegos ludicos en matematicas ejercen una
influencia positiva y significativa en el aprendizaje de los estudiantes del
nivel inicial.

Finalmente, Chavez (2023) elaboré una tesis en la provincia de
Satipo, region Junin, con el objetivo de determinar la influencia de los juegos

ludicos en el desarrollo de la competencia “resuelve problemas de cantidad”
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2.2
2.2.1

en los alumnos del primer grado de la Institucion Educativa N.° 30001-54
durante el afio 2020. La investigacion adopt6 un enfoque cuantitativo, nivel
explicativo y disefio preexperimental, aplicando pruebas pretest y postest a
un unico grupo. La poblacién estuvo conformada por 42 estudiantes, de los
cuales se seleccion6 una muestra de 22 de primer grado. Para la recoleccion
de informacion se utilizé un cuestionario elaborado en funcién de los
conocimientos previos de los nifios, lo que permitid disefiar actividades
didacticas contextualizadas. Los resultados iniciales evidenciaron un bajo
nivel de logro, mientras que en la evaluacion final se registraron mejoras
significativas. En consecuencia, se concluyé que la implementacién de
juegos ludicos fortalecidé la competencia “resuelve problemas de cantidad”,
contribuyendo al progreso del aprendizaje en los estudiantes de primer

grado de primaria.
Bases teodricas

Juegos ludicos

La ludica, al igual que el juego, constituye una disposicién intrinseca
del ser humano, estrechamente vinculada con lo imaginario, lo simbdlico y
lo fantastico. A través de estas manifestaciones se generan
representaciones simbdlicas de naturaleza colectiva, las cuales guardan una
relacion directa con el mundo onirico. De manera natural y espontanea,
estos procesos regulan nuestra vida psiquica y dan origen a un vasto
repertorio de fantasias creadoras que posibilitan la construccion consciente
de seres y situaciones imaginarias dentro del juego. Asimismo, la ludica
promueve la generacion de nuevos conocimientos, ya que mediante el
pensamiento metafdrico impulsa la evolucion del saber cientifico (Jiménez,
2005).

La dimensidn ludica se concibe como una inclinacién natural hacia la
realizacion de actividades que producen placer, disfrute y emociones
positivas asociadas al bienestar. Estas practicas se desarrollan en el marco
de expresiones culturales, entendidas como las acciones que reflejan y
reproducen las costumbres, tradiciones y formas de interaccion propias de

una cultura o subcultura determinada (Suarez, 2022).
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22141

Teoria del juego segun Piaget. Aguilar et al. (2024),
inspirados en la teoria del juego propuesta por Piaget, sefialan que el
juego representa un componente esencial en el desarrollo cognitivo
del nifo, puesto que a través de él se posibilita la asimilacion
funcional, simbdlica y representativa de la realidad. Este proceso se
encuentra estrechamente vinculado con las etapas del desarrollo
evolutivo, permitiendo que el infante interactue activamente con su
entorno y construya conocimiento a partir de la experiencia. De igual
modo, el juego se constituye en un medio de expresion emocional
libre, mediante el cual el nifio canaliza sentimientos, resuelve

conflictos y genera aprendizajes significativos.

En este contexto, el tipo de juego que el nifio desarrolla varia
segun su edad y etapa evolutiva, promoviendo tanto el crecimiento
intelectual como la interaccion social. A través de dichas vivencias
ludicas, los nifilos adquieren nuevas conductas, internalizan normas y
amplian su comprension del mundo que los rodea. Por esta razén,
durante la infancia, el juego se considera un eje esencial en la

construccién del conocimiento experiencial y significativo.

De acuerdo con Piaget, las fases del desarrollo infantil se
correlacionan con distintos niveles de complejidad Iudica, los cuales
se manifiestan en tres categorias principales: el juego de ejercicio o
sensoriomotor, el juego simbdlico o preoperacional y el juego de
reglas o de operaciones concretas. Desde esta mirada, las
actividades ludicas estructuradas de manera progresiva favorecen el
aprendizaje, al permitir que los nifios fortalezcan sus destrezas y
competencias mediante la accion y la exploracion. En el ambito
educativo, estas estrategias recreativas no solo promueven el
desarrollo psicosocial, sino que también contribuyen a la formacion
integral del estudiante, estimulando sus dimensiones emocionales,
sociales e intelectuales. En consecuencia, el juego trasciende su
funcién meramente recreativa y se consolida como una herramienta

pedagogica clave para el desarrollo integral del nifio.
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221.2 Caracteristicas del juego. Paredes (2003) el juego se
concibe, ante todo, como una fuente de diversion, lo que implica una
serie de ideas que se materializan a través de la experiencia practica.
Froébel en1782-1852, el juego es para el ser humano como el capullo
del cual florecen todas sus actividades”. La esencia del juego, tanto
en nifios como en adultos, no radica en su contenido, sino en la forma
en que se desarrolla. En este sentido, el juego representa una manera

particular de actuar mas que un tipo especifico de actividad.

Diversos autores coinciden en que el juego posee una serie de
caracteristicas que permiten distinguirlo de otras formas de

comportamiento humano. Entre las mas reconocidas se encuentran:
Es una actividad placentera.

Se realiza de manera espontanea.

Es voluntaria en su naturaleza original.

Tiene un fin en si misma (autotélica).

Requiere la participaciéon activa del jugador.

Mantiene relacién con otras actividades humanas, como la creatividad

y la resolucion de problemas.

2213 Beneficios del uso de la ladica. Segun Landa et al. (2023), la
implementacion de la ludica se orienta principalmente hacia un
modelo pedagodgico de ensefianza y aprendizaje, aunque también
puede desempefiar un rol relevante como estrategia para la
regulacion del comportamiento, la estimulacion de la motivacion y la
guia formativa de los estudiantes. Del mismo modo, los autores
identifican diversas caracteristicas que condicionan la eficacia de la
aplicacion de la ludica en el contexto educativo, entre las cuales se

destacan:
El impulso de la creatividad en los estudiantes.
La promocion del desarrollo integral del nifio y la nifa.

La generacion de experiencias positivas y significativas que

fomenten la inclusion y eviten practicas de exclusion.
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La moderacion de la competitividad excesiva dentro de las

actividades grupales.

En consonancia con ello, otros estudiosos sostienen que las
actividades ludicas facilitan la comprension del desarrollo infantil, al
considerar la relacion entre el cuerpo, la edad y las capacidades
propias de cada infante. Asimismo, el juego cumple una funcion
esencial en el proceso de crecimiento del nifio, ya que potencia el
desarrollo de la motricidad gruesa, favoreciendo el equilibrio, la

coordinacion y el control corporal.

2214 Dimensiones de juegos ludicos. De acuerdo con Farias y

Rojas (2010) consideran los siguientes juegos:

Juegos de construcciéon

Este tipo de juego no depende exclusivamente de las
caracteristicas del material o juguete, sino principalmente de la
intencidén que el nifio manifiesta al manipularlo. El desarrollo de la
capacidad constructiva surge de manera gradual conforme el infante
experimenta con distintos materiales desde los mas sencillos hasta
los mas elaborados segun su edad y las habilidades que desea
potenciar. Algunos tedricos sefalan que el juego de construccidn
comienza cuando el nifio no solo reacciona ante el estimulo
emocional que le genera el objeto, sino que también toma en cuenta
su naturaleza y utilidad. Con el tiempo, evoluciona desde la simple
imitacion de formas hasta la creacion de estructuras funcionales hacia
los diez anos. En esencia, construir implica unir elementos

aparentemente inconexos para darles un significado conjunto.

Indicadores: Manipula materiales de diversa complejidad para
elaborar estructuras; combina elementos con una intencion definida;
evoluciona de la imitacion a la creacion funcional; demuestra

organizacion, creatividad y sentido estético en sus construcciones.
Juegos de agrupamiento

En esta modalidad, el nifio organiza objetos con o sin un

criterio l6gico, desarrollando asi la capacidad de clasificacion y orden.
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Mediante la seleccion, combinacion y disposicion de elementos
presentes en su entorno, logra comprender y asimilar conceptos
matematicos fundamentales, los cuales resultan esenciales para su
aprendizaje futuro. Este tipo de juego potencia el pensamiento l6gico

y el reconocimiento de relaciones entre objetos.

Indicadores: Clasifica materiales segun diferentes criterios
(color, forma, tamafio o cantidad); organiza y selecciona objetos de
manera libre o guiada; asocia los agrupamientos con nociones
matematicas basicas; identifica semejanzas y diferencias entre los

elementos manipulados.
Juegos cooperativos

Estos juegos se realizan en grupo y fomentan la colaboracién,
la empatia y el respeto por las reglas establecidas. Son considerados
juegos sociales, pues requieren la participacién activa de dos o mas
nifos que cooperan entre si para alcanzar un objetivo comun.
Promueven el trabajo en equipo, la comunicacion y la construccién
de experiencias colectivas que fortalecen tanto la socializacion como

el razonamiento I6gico-matematico.

Indicadores: Participa activamente con disposicion a
colaborar; cumple con los turnos, normas y acuerdos del grupo;
aporta ideas y esfuerzos para alcanzar metas comunes; desarrolla

habilidades de comunicacion, interaccion y cooperacion.
Juegos reglados o estructurados

Son aquellos juegos guiados por normas previamente
establecidas y de cumplimiento obligatorio. Se desarrollan con un
propoésito definido y bajo una estructura organizada. Segun Piaget,
estos juegos representan formas socialmente adaptadas que pueden
mantenerse durante toda la vida, reflejando un equilibrio entre la
asimilacion de reglas y la busqueda de satisfaccién personal. Las
normas orientan el ejercicio sensomotor e intelectual del nifio,

fortaleciendo la disciplina y el sentido de equidad.

Indicadores: Comprende y respeta las reglas antes y durante
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el juego; sigue instrucciones de manera ordenada; reconoce la
importancia de la justicia y el respeto en la competencia; mantiene la
perseverancia hasta finalizar la actividad, valorando los logros

alcanzados.
Juegos de estrategia

Estos juegos constituyen herramientas significativas para el
desarrollo del razonamiento logico y la capacidad de resolver
problemas. Se caracterizan por involucrar uno o mas jugadores,
establecer reglas claras que delimitan los objetivos y permitir la
libertad de decision en la eleccion de acciones para lograrlos.

Favorecen la planificacién, la anticipacion y el pensamiento critico.

Indicadores: Disefia acciones para alcanzar un fin
determinado; anticipa posibles consecuencias de sus decisiones;
resuelve problemas mediante razonamiento Iégico; demuestra

autonomia, analisis y toma de decisiones reflexiva.

2215 La ludica como estrategia didactica en la ensenanza de las
matematicas. Segun Alean et al. (2020), en el contexto educativo
contemporaneo, caracterizado por profundas transformaciones en las
dindmicas de ensefianza y aprendizaje, resulta indispensable
incorporar estrategias pedagodgicas innovadoras que fomenten el
interés, la motivacion y el disfrute por el aprendizaje de las
matematicas. En este sentido, la ludica se configura como una
alternativa eficaz para promover estos procesos, pues posibilita que
el conocimiento matematico sea asimilado, comprendido vy

reinterpretado de manera significativa y duradera.

El juego, mas alla de su funcién recreativa, constituye una
forma particular de pensamiento y una actitud frente al ejercicio de la
inteligencia. Representa el medio natural mediante el cual el ser
humano —en especial durante la infancia— establece vinculos con
su entorno, explorando, experimentando y construyendo saberes. A
través de la actividad ludica se estimulan la creatividad, el

razonamiento critico y la autonomia, dado que esta permite realizar
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acciones libres, espontaneas y autorreguladas que fortalecen el

desarrollo personal, cognitivo y socioemocional.

Desde su dimensién didactica, el juego se ha consolidado
como un recurso pedagdgico esencial para favorecer aprendizajes
significativos. En la ensefianza de las matematicas, su
implementacion transforma las experiencias educativas en procesos
dinamicos, participativos y motivadores, en los que el docente puede
transmitir conocimientos mediante actividades constructivas y
recreativas. Los juegos didacticos, por tanto, se convierten en un
instrumento efectivo para la adquisicibn de competencias
matematicas, al promover la participacion activa, la cooperacién y el

aprendizaje colaborativo entre los estudiantes.

De igual modo, la practica ludica involucra procesos
emocionales, sociales y cognitivos que contribuyen al desarrollo
integral del educando. Su implementacion fomenta la resolucién de
problemas, la toma de decisiones y la formacién de habitos vy
destrezas utiles tanto en el ambito académico como en la vida
cotidiana. Ademas, incrementa el interés por la asignatura y fortalece
la autoconfianza del estudiante, al permitirle reconocer sus aciertos y
errores como parte natural del proceso de aprendizaje. En conjunto,
la ludica se consolida como una estrategia pedagdgica integral que
estimula la motivacion, la creatividad y el pensamiento Idgico,
aspectos fundamentales para una ensefianza de las matematicas

activa, significativa y participativa.
2.2.2 Competencias matematicas.

Las competencias matematicas se refieren a la capacidad de una
persona para utilizar de manera eficaz el conocimiento matematico en
diferentes contextos, comprendiendo cuando, como y por qué aplicar
determinados conceptos, procedimientos y estrategias como herramientas
para resolver situaciones reales o académicas. Ser competente en
matematicas implica no solo conocer contenidos, sino también saber
emplearlos de forma significativa, reflexiva y funcional (Cardoso & Cerecedo,
2008).
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Para Zapata et al. (2021) las competencias matematicas integran un
conjunto de conocimientos, habilidades y actitudes que permiten al individuo
desenvolverse adecuadamente ante distintas situaciones que implican el
uso del razonamiento matematico. En este sentido, su desarrollo implica la
capacidad de comprender, analizar, aplicar y valorar las matematicas en

diversos contextos de la vida cotidiana, académica o social.

Una persona con competencias matematicas demuestra no solo
dominio conceptual, sino también la habilidad para emplear el conocimiento
matematico como medio de comunicacién, interaccion y resolucién de
problemas. Asimismo, implica sentirse seguro y familiarizado con el sistema
numerico y con las operaciones basicas que permiten enfrentar con eficacia
los desafios cotidianos relacionados con el pensamiento logico y cuantitativo
(Zapata et al., 2021).

2221 Teorias de las situaciones didacticas. Segun Radford
(2023), la Teoria de las Situaciones Didacticas (TSD), desarrollada
por Guy Brousseau, propone un modelo sustentado en la teoria
matematica de los juegos, con el propdsito de analizar cientificamente
los desafios presentes en la ensefianza de las matematicas y disefar
estrategias que optimicen su aprendizaje. Parte del principio de que
el conocimiento se genera al encontrar soluciones adecuadas a
situaciones problematicas especificas, concibiendo el aprendizaje
como un proceso de adaptacion cognitiva, en coherencia con los
postulados de la epistemologia genética de Piaget. Desde esta
perspectiva, cada saber matematico se construye y adquiere sentido
a partir de un conjunto de situaciones concretas que lo contextualizan

y le otorgan validez.

A lo largo del tiempo, la TSD ha evolucionado desde un
enfoque centrado exclusivamente en el entorno del estudiante
dirigido y controlado por el docente— hacia una visibn mas amplia
que incorpora también la funcién del profesor y del sistema educativo.
Un concepto esencial dentro de esta teoria es el de familia de
situaciones fundamentales, entendido como el conjunto de contextos

basicos que otorgan significado a un saber y que forman parte de un
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proceso mas amplio de ensefianza-aprendizaje.

Para el disefio y aplicacion de estas situaciones, la teoria
requiere dos componentes esenciales: una base epistemoldgica que
permita comprender la naturaleza profunda del conocimiento
matematico y oriente su ensefianza, y una ingenieria didactica
estructurada, encargada de elaborar problemas y escenarios que

impulsen al estudiante a construir activamente su aprendizaje.

En conjunto, la Teoria de Situaciones Didacticas constituye un
marco pedagdgico integral que articula teoria, practica y contexto
escolar, con el propésito de fortalecer y optimizar el proceso de

ensefanza y aprendizaje de las matematicas.

2222 Enfoque centrado en resolucion de problemas. De acuerdo
con el Ministerio de Educacién (2017), el desarrollo de las
competencias matematicas se orienta bajo un enfoque basado en la
resolucion de problemas, concebido como un proceso activo,
reflexivo y significativo para el estudiante. Desde esta perspectiva, la
matematica se entiende como una construccién cultural dinamica, en
constante transformacion y adaptacion, que se consolida mediante la
interaccién con diversos contextos y experiencias. En consecuencia,
toda actividad matematica se origina a partir de situaciones
problematicas auténticas y contextualizadas, organizadas en cuatro
ambitos esenciales: cantidad; regularidad, equivalencia y cambio;

forma, movimiento y localizacion; y gestion de datos e incertidumbre.

Cuando el estudiante se enfrenta a un problema, se halla ante
un reto cognitivo para el cual no dispone de procedimientos
previamente definidos, lo que lo conduce a explorar, analizar y
reflexionar, tanto de manera individual como colectiva. Este proceso
impulsa la construccion y reconstruccion del conocimiento
matematico, permitiéndole reorganizar sus ideas, establecer
conexiones conceptuales y generar soluciones progresivamente mas

elaboradas y efectivas.

Los problemas pueden ser propuestos tanto por el docente
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como por los propios estudiantes, promoviendo asi la creatividad,
autonomia y pensamiento critico frente a distintas situaciones.
Ademas, el aprendizaje matematico se ve fortalecido por emociones,
actitudes y creencias, que actuan como factores internos que

estimulan la motivacién y el interés hacia esta disciplina.

2223 Importancia de las competencias matematicas. Las
matematicas constituyen un lenguaje universal que posibilita la
comunicacion, el razonamiento Iégico y la comprensién cientifica del
entorno. Desde los primeros afios de vida, resulta imprescindible
fomentar en los nifios el desarrollo de competencias que les permitan
comprender, formular y resolver diversas situaciones mediante el
pensamiento matematico. En el ambito educativo, esta area ocupa un
rol fundamental, pues representa la base del desarrollo intelectual y
favorece la formacion de un pensamiento estructurado, ademas de
potenciar la capacidad de abstraccion, competencias esenciales para
el aprendizaje y desarrollo cognitivo durante la infancia (Anchundia &
Alay, 2023).

Segun Cardoso y Cerecedo (2008), las matematicas han
adquirido una relevancia creciente en la sociedad contemporanea
debido a la amplia expansion de sus aplicaciones en multiples
campos del conocimiento. En la actualidad, practicamente todas las
areas del quehacer humano estan vinculadas a procesos de
matematizacion. De hecho, la innovacion tecnologica y el progreso
cientifico serian impensables sin el aporte fundamental de la

matematica y de sus métodos analiticos.

Esta disciplina, considerada un lenguaje universal del
pensamiento humano, posibilita la interpretacion técnica y cientifica
del mundo moderno. En este sentido, se vuelve esencial fomentar
desde la educacidn inicial el desarrollo de competencias matematicas
que permitan a los nifos comprender, aplicar y transferir el
conocimiento matematico como una herramienta practica para la
resolucion de problemas tanto en el ambito escolar como en la vida

cotidiana y futura formacion profesional.
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Del mismo modo, es prioritario trabajar la matematica en el
nivel inicial, dado que constituye la base sobre la cual se consolidan
aprendizajes mas complejos en la educacion primaria. Por ello, es
necesario promover el pensamiento logico y el razonamiento
mediante experiencias didacticas significativas que incluyan nociones
de numero, forma, espacio y medida, contribuyendo a una

comprensién funcional y duradera de esta area del conocimiento.

De acuerdo con Zapata et al. (2021), desde tiempos antiguos
la matematica ha sido una herramienta esencial para el progreso de
las civilizaciones, al brindar a las personas las capacidades
necesarias para afrontar los desafios derivados de la globalizacion y
la sociedad del conocimiento. Esta disciplina exige un pensamiento
l6gico, reflexivo y creativo, que posibilita resolver problemas en

diversos contextos y adaptarse a los constantes cambios del entorno.

No obstante, cuando la ensefianza de la matematica no se
aborda mediante estrategias didacticas adecuadas ni con recursos
pedagogicos innovadores, puede generar frustraciéon y ansiedad en
los estudiantes, obstaculizando el proceso de aprendizaje. Esta
situacion puede provocar una actitud negativa hacia la asignatura y
una tendencia a evadir actividades que involucren razonamiento
matematico, limitando asi el desarrollo integral y el rendimiento

académico del educando.

2224 Dimensiones de las competencias matematicas.
Clasificacion. Segun Cardoso y Cerecedo (2008), la clasificacion se
concibe como el proceso de organizar o agrupar objetos en funcién
de sus semejanzas y diferenciarlos segun sus particularidades,
considerando siempre un criterio especifico. Este procedimiento
puede ampliarse cuando un mismo conjunto de elementos se ordena
de maneras diversas, dependiendo del propdsito o enfoque del
analisis.

Para comprender en profundidad esta operacion, es preciso
reconocer dos relaciones logicas esenciales: la pertenencia y la

inclusién. La primera alude al vinculo entre un elemento y el conjunto
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o categoria al que forma parte, mientras que la segunda se refiere a
la relacion entre una subclase y la clase general, lo cual permite

distinguir cual de ellas contiene un numero mayor de elementos.

En suma, la clasificacion se erige como una herramienta
cognitiva fundamental que facilita el examen de las propiedades de
los objetos y su vinculacion con otros de caracteristicas semejantes,

favoreciendo la identificacion de semejanzas y diferencias entre ellos.

Seriacioén. En cuanto a la seriacién, esta se define como una
operacion légica mediante la cual se establecen relaciones
ordenadas entre elementos que presentan alguna diferencia
cuantitativa o cualitativa. Dicha ordenacion puede realizarse de forma
ascendente o descendente, de acuerdo con el criterio adoptado. Para
comprenderla, intervienen dos relaciones logicas fundamentales: la

transitividad y la reciprocidad.

La transitividad consiste en reconocer la relacion existente
entre un elemento y el siguiente, y entre este y los posteriores, hasta
identificar la conexion entre el primero y el ultimo dentro de la
secuencia. Por su parte, la reciprocidad se refiere a la relaciéon mutua
que mantiene cada elemento con el inmediato anterior o posterior, de
modo que al invertir el orden, la relacion también se invierte (Cardoso
y Cerecedo, 2008).

Correspondencia. La correspondencia constituye otra
operacion logica que implica establecer relaciones de equivalencia
entre diversos objetos dentro de una coleccion o entre estos y
elementos del entorno del nifo. Mediante esta capacidad, el infante
aprende que cada objeto puede asociarse con otro de manera uno a
uno, fortaleciendo asi su comprension de las relaciones cuantitativas

iniciales (Bravo et al., 2020).
2.3 Definiciones operacionales

Juegos ludicos. Los juegos ludicos seran utilizados como una
estrategia pedagdgica orientada para mejorar las competencias

matematicas
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Competencias matematicas. Las competencias matematicas se mediran a

través de las dimensiones de clasificacion seriacion, correspondencia

24



3.1

CAPITULO Illl. MARCO METODOLOGICO
Enfoque, tipo y nivel de investigacion

La presente investigacion se desarrollé bajo un enfoque cuantitativo,
el cual, segun Nifio (2019), se orienta hacia el analisis de aspectos medibles,
donde la cuantificacion y el tratamiento numérico de los datos constituyen
herramientas esenciales para describir y explicar los fenémenos
observados. Este enfoque permite traducir las variables en magnitudes
objetivas y comparables, facilitando su analisis estadistico y la obtencién de
resultados verificables. Tradicionalmente, el enfoque cuantitativo ha sido
ampliamente empleado en estudios experimentales, descriptivos,
explicativos y exploratorios, aunque su uso no se restringe unicamente a
estos disenos, ya que se adapta a diversas metodologias cientificas que

buscan precision y objetividad.

En cuanto a su tipo, la investigaciéon fue de caracter aplicado, dado
que tuvo como finalidad trasladar conocimientos tedricos a situaciones
practicas. De acuerdo con Ibanez (2013), la investigacién aplicada también
denominada tecnolégica se apoya en fundamentos tedricos, pero su
propdsito esencial es poner en practica los conocimientos obtenidos para la
solucion inmediata de problemas concretos. En esta linea, el presente
estudio se orientd a optimizar la competencia “Resuelve problemas de
cantidad” en los nifios del nivel inicial, mediante la implementacién de

estrategias ludicas que favorezcan el aprendizaje significativo.

Respecto al nivel de investigacion, este trabajo se enmarco dentro del
nivel explicativo. Segun Caicedo et al. (2024), las investigaciones
explicativas van mas alla de la descripcion o la correlacion entre variables,
pues buscan identificar las causas y condiciones que determinan la
ocurrencia de un fenémeno. Su propdsito principal es comprender los
factores y mecanismos que intervienen en la relaciéon entre las variables de
estudio, respondiendo al porqué y como de los hechos observados. Este tipo
de investigacion presenta una estructura mas rigurosa y profunda que las de
nivel exploratorio, descriptivo o correlacional, ya que integra los objetivos de
las anteriores y aporta una comprension mas amplia y fundamentada de los

procesos que explican los resultados obtenidos.
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3.2

3.3

Disefo de la investigacion

Esta investigacion se desarrollé bajo un modelo preexperimental con
pretest y post test. El presente estudio empled un disefio preexperimental,
que consistio en la aplicacidén de un pretest y un postest a un solo grupo de
participantes. De acuerdo con Eisman (1998) este tipo de disefio requiere
que la secuencia entre la evaluacion inicial (pretest), la intervencion o
tratamiento, y la evaluacion final (postest) se realice en un intervalo de
tiempo breve, con el fin de minimizar la influencia de variables externas que

puedan alterar los resultados obtenidos tras la intervencion.

En este enfoque, se busca comparar los cambios producidos antes y
después de la aplicacion del tratamiento, asegurando que las diferencias
observadas se atribuyan principalmente al efecto de la intervencién y no a

factores ajenos al estudio.

M O1 X 02

Donde:

M: la muestra

O1: pretest variable dependiente

X: Tratamiento (variable independiente)
02: Poste test variable dependiente

Poblacion, muestra y muestreo

Segun Bologna (2018) las unidades de analisis mencionadas
representan los componentes que conforman la poblacién y pueden ser de
naturaleza diversa, como personas, hogares, instituciones o ciudades. El
tamano poblacional influye directamente en el disefio muestral, ya que
determina si esta se considera finita o infinita, lo cual afecta los

procedimientos de seleccion y analisis.

Por otro lado, la muestra se define como un subconjunto
representativo de la poblacidon que posee las mismas caracteristicas
relevantes para el estudio. Su valor radica en su representatividad, es decir,

en la capacidad de reflejar adecuadamente las propiedades vy
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comportamientos del conjunto total, permitiendo asi inferir conclusiones

validas sobre la poblacion a partir del grupo seleccionado (Bologna, 2018).

En este sentido el presente trabajo investigativo estuvo conformada

por una poblacion por todos los nifios del nivel inicial y una muestra de 20

nifos del centro educativo N°269, Rio Ene — Mantaro, 2025.

3.4 Hipétesis y variables
3.4.1 Hipotesis

H1: La aplicacion de los juegos ludicos mejora las competencias
matematicas de manera significativa en los estudiantes del |l ciclo del centro
educativo N°269, Rio Ene — Mantaro, 2025.

HO: La aplicacién de los juegos ludicos no mejora las competencias
matematicas de manera significativa en los estudiantes del Il ciclo del centro
educativo N°269, Rio Ene — Mantaro, 2025.

3.4.2 Operacionalizacion de las variables

Variables Definicion Dimensiones Indicadores Escala
Conceptual

Juegos Los juegos ludicos | Juegos de | Manipula  materiales  de | Ordinal

ludicos son actividades | construccion diversa complejidad para
recreativas que elaborar estructuras; combina
despiertan placer, elementos con una intencién
imaginacion y definida; evoluciona de la
exploracion, imitacion a la creacién
favoreciendo el funcional; demuestra

desarrollo  cognitivo,
emocional y social
mediante la

organizacion, creatividad vy
sentido estético en sus
construcciones

interaccion
espontanea y creativa
del nifo (Jiménez,
2005).

Juegos de
agrupamiento

Definicion Operativa

Los juegos ludicos
seran utilizados como
una estrategia
pedagodgica orientada

Clasifica materiales segun
diferentes criterios  (color,
forma, tamafo o cantidad);
organiza y selecciona objetos
de manera libre o guiada;
asocia los agrupamientos con

nociones matematicas
basicas; identifica
semejanzas y diferencias
entre los elementos
manipulados

para mejorar las
competencias
matematicas

Juegos
cooperativos

Participa activamente con
disposicion a  colaborar;
cumple con los turnos,
normas y acuerdos del grupo;
aporta ideas y esfuerzos para
alcanzar metas comunes;
desarrolla habilidades de
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comunicacion, interaccion y
cooperacion.

Juegos de | Disena acciones para
estrategia alcanzar un fin determinado;
anticipa posibles
consecuencias de sus
decisiones; resuelve
problemas mediante
razonamiento I6gico;
demuestra autonomia,
andlisis y toma de decisiones
reflexiva
Competencias | Definicién Clasificacion e Capacidad del nifio para
matematicas Conceptual agrupar objetos segun
Las competencias una 0 varias
matematicas son la _ caracteristicas comunes.
capacidad de aplicar Seriacion e Habilidad para ordenar
ﬁonp_czlmlentos, objetos siguiendo una
abilidades y
actitudes secuencia logica segun
matematicas para .
: una caracteristica
comprender, analizar
y resolver situaciones observable.
reales de manera
reflexiva y significativa | Correspondencia | ¢  Capacidad de establecer

(Zapata et al., 2021).

Definicion Operativa

Las competencias
matematicas se
mediran a través de
las dimensiones de
clasificacion
seriacion,
correspondencia

relaciones uno a uno
entre objetos o]
elementos, reconociendo
equivalencias
cuantitativas.

3.5

proceso racional, estructurado y sistematico orientado a la identificacion,
analisis y solucion de problemas, cuyo fin es la comprobacién o validacion
del conocimiento. Este método se fundamenta en la aplicacion rigurosa de
procedimientos, técnicas e instrumentos confiables y pertinentes, los cuales

varian segun la naturaleza del estudio y el campo cientifico donde se

De acuerdo con Nifo (2019), el método cientifico se concibe como un

empleen.

metodoldgico para organizar de manera ordenada las distintas fases del

En la presente investigacion, dicho método se adoptd como referente

Métodos de la investigacion
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3.6

estudio, facilitando la formulacion de hipotesis, la obtencion y el analisis
objetivo de los datos, con el propdsito de alcanzar resultados verificables

que aporten a la comprensiéon y mejora del fenomeno educativo analizado.
Técnicas Instrumentos aplicados

Para la recoleccién de informacion, se empled la observacion como

técnica principal y la guia de observacién como instrumento de medicion.

Segun Eisman (1998), la observacién constituye una de las técnicas
mas utilizadas en investigaciones de tipo experimental, cuasiexperimental y
etnografico, dado que permite obtener informacion empirica y directa sobre
el comportamiento o desempefio de los participantes. En este apartado, se
enfatiza el proceso de aplicacién de la observacion dentro del método
cientifico, destacando su relevancia para la obtencion sistematica y objetiva

de datos acerca de los fendmenos estudiados.

Por su parte, el Sistema Nacional de Evaluacién, Acreditacion y
Certificacion de la Calidad Educativa (Sineace, 2020) define la guia de
observacion como un instrumento de registro que facilita la valoracion de
desempenfos, al organizar categorias e indicadores que posibilitan el analisis
integral de las acciones realizadas por los sujetos evaluados. Generalmente,
este instrumento se estructura en formato de matriz, lo que permite ordenar

y sistematizar la informacion recogida.

El instrumento utilizado en esta investigacion, denominado Guia de
observacion de competencias matematicas basicas para nifios y nifas de 4
y 5 afos, fue disefiado con el propdsito de evaluar el nivel de desarrollo de
las habilidades logico-matematicas mediante la observacion directa vy
sistematica del desempefo de los estudiantes en actividades ludicas y
pedagogicas.

Esta guia contempla tres dimensiones fundamentales del
pensamiento légico-matematico: clasificacion, seriacion y correspondencia,
las cuales representan los procesos cognitivos esenciales que los nifios
desarrollan durante la etapa inicial del aprendizaje. Cada dimension esta
integrada por cinco items, sumando un total de quince indicadores

observables que permiten evaluar de forma integral las competencias
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3.7

matematicas basicas.

Para registrar el desempeno, se utilizé una escala de tres niveles de

logro:

Inicio (1): el estudiante presenta dificultades para ejecutar la tarea o

requiere asistencia constante del docente.

Proceso (P): el estudiante realiza parcialmente la actividad,

evidenciando progresos, aunque aun necesita orientacion.

Logro (L): el estudiante ejecuta la tarea de manera auténoma,

mostrando comprension y dominio de la competencia evaluada.

La validez se entiende como el grado en que la evidencia y la teoria
respaldan las interpretaciones derivadas de los resultados obtenidos
mediante un instrumento, considerando los fines para los cuales fue
disefiado (Medina & Verdejo, 2020). Por otro lado, la confiabilidad o fiabilidad
hace referencia al nivel de precisidon, estabilidad y consistencia de los
resultados obtenidos cuando el instrumento se aplica en diferentes

momentos o contextos (Medina & Verdejo, 2020).

En este sentido, la guia de observacion fue validada mediante juicio
de expertos, contando con la revision de tres docentes con grado de
maestria. Asimismo, la confiabilidad se comprobd a través de una prueba
piloto aplicada a diez estudiantes del segundo ciclo pertenecientes a otra

seccion del mismo nivel educativo.
Procesa miento de la informacion

En el presente estudio se establecioé un procedimiento sistematico de
analisis y procesamiento de datos, coherente con el disefio preexperimental
con pretest y postest aplicado a un solo grupo conformado por 20 nifios del
nivel inicial.

La recoleccion de los datos se efectué mediante la guia de
observacion estructurada, instrumento previamente validado por expertos y
administrado con la autorizacion de la direccidn institucional y el
consentimiento informado de los padres de familia. Dicha guia permitio
registrar el desempefio de los estudiantes respecto a las competencias

matematicas antes y después de la implementacién de los juegos ludicos.
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Posteriormente, los datos obtenidos fueron organizados y tabulados
en Microsoft Excel (version 2029), con la finalidad de sistematizar la
informacién y calcular los valores descriptivos pertinentes (frecuencias,
medias y porcentajes). Luego, para la contratacion de la hipdtesis, se
procesaron los datos con el software estadistico SPSS en su version
correspondiente. Se aplico la prueba de normalidad para determinar la
distribucion de los datos, y al evidenciar una distribucién no normal, se utilizé
la prueba no paramétrica de Wilcoxon para muestras relacionadas,
apropiada para comparar los resultados del pretest y postest del mismo
grupo.

Los resultados estadisticos se presentaron en tablas y graficos
elaborados en Excel y SPSS, acompafiados de su interpretacion e inferencia
respectiva, lo cual permiti6 determinar el grado de mejora en las
competencias matematicas tras la aplicacion de los juegos ludicos, asi como

verificar la validez de la hipotesis formulada.
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CAPITULO IV. RESULTADOS
4.1 Analisis e interpretacion de resultados por objetivo.

Segun el objetivo especifico 1: Diagnosticar a través del pretest el
nivel de aprendizaje de las competencias matematicas en los estudiantes

del Il ciclo del centro educativo N°269, Rio Ene—Mantaro, 2025.

Tabla 1. Nivel de aprendizaje de las competencias matematicas en el
pretest
Niveles fi %
Inicio 11 55%
Proceso 4 20%
Logro 5 25%
Total 20 100%

Grafico 1. Nivel de aprendizaje de las competencias matematicas en el
pretest

60% 55%
50%
> 40%
9
& 30% 25%
g 20%
E 20%
10%
0%
Inicio Proceso Logro
Pretest

Nota. Nota. Datos obtenidos de la tabla 4

La tabla 1 presenta los resultados relacionados al aprendizaje de las
competencias matematicas del pretest, donde el 55% de los nifios se
encontro en el nivel de inicio, 20% en proceso y una minima proporcion en
la categoria de logro. Mostrando la mayoria de los nifios ciertas dificultades

en las competencias matematicas basicas relacionadas en las actividades
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de clasificacion, seriacion y correspondencia de objetos segun su color,

tamano y forma.
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Resultados relacionados con el el objetivo especifico 2: Aplicar los juegos ludicos para mejora las competencias matematicas

en los estudiantes del |l ciclo del centro educativo N°269, Rio Ene — Mantaro, 2025

Tabla 2. Juegos ludicos como estrategia pedagogica para mejorar las competencias matematicas
Sesién 1 Sesién 2 Sesién 3 Sesioén 4 Sesién 5 Sesién 6 Sesién 7 Sesién 8 Sesién 9
i % i % i % i % i % i % i % i % i %
Logro destacado 0 0% 0 0% 0 0% 2 12% 3 18% 1 6% 1 6% 4 24% 3 18%
Logro esperado 1 6% 4 24% 5 29% 7 41% 7 41% 4 24% 10 59% 8 47% 10 59%
Proceso 7 41% 5 29% 6 35% 7 41% 5 29% 8 47% 4 24% 3 18% 3 18%
Inicio 9 53% 8 47% 6 35% 1 6% 2 12% 4 24% 2 12% 2 12% 1 6%
Total 17 100% 17 100% 17 100% 17 100% 17 100% 17 100% 17 100% 17 100% 17  100%
Grafico 2. Juegos ludicos como estrategia pedagdgica para mejorar las competencias matematicas
80%
o 59% 59%
i 60% 53% 479, 52% 479
s 41% 450 41% % 41%
_§ 40% g_?% 293’0 0 9%, 2%
E 244 18° o 4 8%, 18°4H8%
@7 0 0 0 0 0 0
2 20% 5% %I °I B | 57 I 12% o, MW2% g0 8 Bgo, I 2% I 6,
00, 0 m 0% 0% l = u
Sesion 1 Sesion 2 Sesion 3 Sesion 4 Sesion 5 Sesion 6 Sesion 7 Sesion 8 Sesion 9
B Logro destacado ™ Logro esperado Proceso Inicio
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Segun la tabla 2 luego de la implementacion de nueve sesiones
basadas en juegos ludicos como estrategia didactica. En las primeras
sesiones, se evidencié que la mayoria de los nifios se encontraban en el
nivel de inicio, mostrando dificultades para clasificar objetos, establecer
correspondencias y organizar secuencias. No obstante, conforme avanzo el
desarrollo de las sesiones, se observd una mejoria progresiva en el
desempeno de los estudiantes, incrementandose el numero de nifios
ubicados en el nivel de proceso. Finalmente, en las ultimas sesiones, la
mayoria alcanzé el nivel de logro esperado, demostrando habilidad en dicha
competencia para clasificar materiales segun dos o mas atributos
combinados, relacionar cantidades iguales entre dos conjuntos diferentes y

organizar objetos siguiendo una secuencia de color o forma.

Resultados respecto al objetivo especifico 3: Evaluar a través del
post test el nivel de aprendizaje de las competencias matematicas en los

estudiantes del Il ciclo del centro educativo N°269, Rio Ene — Mantaro, 2025

Tabla 3. Nivel de aprendizaje de las competencias matematicas en el
post test
Niveles fi %
Inicio 2 10.0%
Proceso 6 30.0%
Logro 12 60.0%
Total 20 100%

Grafico 3. Nivel de aprendizaje de las competencias matematicas en el

pretest post test
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4.2

La tabla 3 muestra el post test donde el 60% de los nifios alcanzé el
nivel de logro, 30% en proceso y una minima proporcion en la categoria de
inicio. Mostrando la mayoria de los nifios cierto dominio en las competencias
matematicas basicas en los aspectos de clasificacion, seriacion y

correspondencia de los objetos segun su color, tamafio y forma.
Contrastacién de hipotesis

Tabla 4. Resultados del contraste de normalidad

Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig.

Pretest , 754 20 ,000

Post test ,895 20 ,033

De acuerdo con la tabla 4, los resultados obtenidos en la prueba de
normalidad evidencian que los datos del pretest presentan un valor de
significancia de 0.000, mientras que los del postest alcanzan un valor de
0.033. Cabe precisar que, cuando al menos una de las variables no cumple
con el supuesto de normalidad, se requiere aplicar una prueba estadistica

no paramétrica, en este caso, la prueba de los rangos con signo de Wilcoxon.
Prueba de hipétesis

H1: La aplicacion de los juegos ludicos mejora las competencias
matematicas de manera significativa en los estudiantes del Il ciclo del centro
educativo N°269, Rio Ene — Mantaro, 2025.

HO: La aplicacion de los juegos ludicos no mejora las competencias
matematicas de manera significativa en los estudiantes del Il ciclo del centro
educativo N°269, Rio Ene — Mantaro, 2025

Tabla 5. Resultados del contraste de rangos de Wilcoxon

Rango Suma de
N promedio rangos

Post test - Pretest Rangos negativos 0@ ,00 ,00

Rangos positivos 15 8,00 120,00
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Empates 5°¢
Total 20

Nota. a. Post test < Pretest
b. Post test > Pretest
c. Post test = Pretest

4.3

Tabla 6. Estadisticos de prueba de Wilcoxon

Post test - Pretest
z -3,410b
Sig. asintotica(bilateral) ,001

Nota. a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

Los resultados de dicha prueba, comparando los puntajes del pretest
y postest, arrojaron una significancia bilateral de 0.001 y un valor Z = -3.410b,
lo que evidencia la existencia de una diferencia estadisticamente
significativa entre ambas mediciones. Con base en estos hallazgos, se
rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipétesis alterna, confirmando que
la implementacién de los juegos ludicos contribuye de manera significativa
al fortalecimiento de las competencias matematicas en los estudiantes del |l

ciclo de educacion inicial.
Discusion de los resultados

De acuerdo con el objetivo general de la investigacion, los resultados
obtenidos mediante la prueba estadistica de Wilcoxon evidenciaron una
diferencia significativa entre los puntajes del pretest y postest (p = 0.001; Z
= -3.410). Este hallazgo permitid rechazar la hipétesis nula y aceptar la
hipétesis alterna, lo que confirma que la implementacion de juegos ludicos
tuvo un impacto positivo en el desarrollo de las competencias matematicas
de los estudiantes del Il ciclo de la institucion educativa N.° 269, Rio Ene —
Mantaro. Dichos resultados se alinean con los reportes de Chavez (2023),
quien demostré que la aplicacidon de actividades recreativas incide de
manera significativa en el fortalecimiento de la competencia Resuelve
problemas de cantidad en escolares de educacién primaria, constatandose

mejoras sustanciales entre las evaluaciones inicial y final.

37



Del mismo modo, Rivas, Huapaya e Infante (2024) sostienen que el
uso de juegos vivenciales e interactivos favorece la comprension matematica
en los nifos del nivel inicial, al promover procesos activos de
experimentacion y manipulacién. Desde el sustento tedrico, Alean et al.
(2020) destacan que la ludica constituye una estrategia didactica eficaz para
despertar el interés, la curiosidad y la participacion del estudiante,
fomentando aprendizajes significativos en el area de matematicas. Estos
resultados reafirman que el juego no solo cumple una funcién motivadora,
sino que también estructura la accién cognitiva del nifio, facilitando la

construccidon de conceptos matematicos a partir de la experiencia directa.

En cuanto al primer objetivo especifico, los resultados del pretest
revelaron que el 55% de los estudiantes se encontraba en el nivel de inicio,
evidenciando dificultades para clasificar, ordenar y establecer relaciones de
correspondencia entre objetos. Esta situacion refleja una limitada
experiencia previa en la manipulacion de materiales y en el razonamiento
l6gico, lo cual concuerda con los hallazgos de Bravo, Castillo y Maldonado
(2020), quienes advirtieron que muchos nifios en edad preescolar presentan
deficiencias en competencias matematicas debido al predominio de métodos

pedagdgicos tradicionales, poco orientados a la exploracion activa.

Desde la teoria, Cardoso y Cerecedo (2008) explican que las
habilidades de clasificacion, seriaciéon y correspondencia se desarrollan
progresivamente mediante la manipulacion de objetos y las experiencias
concretas. Por lo tanto, los resultados confirman la necesidad de incorporar
actividades ludicas estructuradas que posibiliten la construccion de nociones

matematicas desde lo concreto hacia lo abstracto.

Respecto al segundo objetivo, los datos de la tabla 2 evidenciaron una
progresion favorable a lo largo de las nueve sesiones de intervencion.
Inicialmente, la mayoria de los nifios se encontraba en el nivel de inicio; sin
embargo, conforme avanzaba la aplicacion de los juegos didacticos,
aumento el numero de estudiantes que alcanzaron el nivel de proceso, hasta
lograr que la mayoria se ubicara finalmente en el nivel de logro. Resultados
semejantes fueron expuestos por Pérez (2025), quien demostré que la

aplicacion sistematica de estrategias ludicas mejora progresivamente las
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competencias matematicas en nifios de cinco afos.

Este avance encuentra respaldo en la teoria constructivista de Piaget,
la cual sostiene que el juego promueve la asimilacion y acomodacién de
nuevas estructuras cognitivas mediante la accion y la experiencia. Los
hallazgos de este estudio subrayan que la manipulacion de materiales, la
interaccion social y la resolucion de desafios ludicos fortalecen el
pensamiento légico-matematico, validando la efectividad de la intervencién

aplicada.

En relacién con el tercer objetivo especifico, los resultados del postest
reflejan que el 60% de los estudiantes alcanzé el nivel de logro, el 30% se
ubico en proceso, y solo un pequefio grupo permanecio en el nivel inicial.
Este progreso coincide con las conclusiones de Reyes (2021), quien
comprobd que la utilizacidén de juegos matematicos potencia el dominio de
habilidades de clasificacidn, seriacion y correspondencia en el nivel inicial.
Asimismo, los aportes de Suarez (2022) resaltan que el juego contribuye no
solo al desarrollo cognitivo, sino también al fortalecimiento de capacidades
socioemocionales como la autonomia, la comunicacion y la seguridad,

aspectos que se evidenciaron durante la intervencion.

En conjunto, los resultados permiten concluir que los juegos ludicos
constituyen una herramienta pedagodgica altamente eficaz para estimular el
pensamiento l6gico-matematico. La participacion activa y manipulativa del
nifio favorece la construccién de aprendizajes significativos y duraderos. La
evolucion observada en los distintos niveles de desempefio confirma la
importancia de integrar el juego como eje metodologico en la educacion
inicial. Por consiguiente, se recomienda institucionalizar el uso de
estrategias ludicas dentro de la planificacion curricular, con el propésito de

fortalecer el aprendizaje matematico desde los primeros afios escolares.
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Conclusiones

A partir de los hallazgos obtenidos, se concluye que la implementacién de
actividades ludicas se consolidd como una estrategia pedagdgica eficaz para el
fortalecimiento de las competencias matematicas en los estudiantes del |l ciclo de
la Instituciéon Educativa N.° 269 del Rio Ene. La comparacion de los resultados del
pretest y postest, mediante la prueba estadistica de Wilcoxon, evidencié diferencias
significativas, confirmando que la aplicacion de dinamicas de caracter ludico tuvo
una influencia positiva en el aprendizaje, promoviendo avances notables en los

procesos de clasificacion, seriacion y correspondencia de objetos.

En relacion con el primer objetivo especifico, se constaté que, antes de la
intervencion, la mayoria de los nifios se ubicaba en el nivel inicial de aprendizaje,
lo que reflejaba limitaciones en la identificacion y organizacién de elementos segun
atributos como el color, tamafo y forma. Este diagndstico puso en evidencia la
necesidad de incorporar metodologias activas que estimulen la manipulacién, la
exploracion y la construccion significativa del conocimiento por parte de los

estudiantes.

Respecto al segundo objetivo especifico, la ejecucion de nueve sesiones
ludicas permitié observar un progreso paulatino en el desempefio infantil. Durante
el desarrollo de las actividades, los nifos manifestaron mayor motivacion,
participacion y seguridad, consolidando habilidades vinculadas con la clasificacion,
seriacion y correspondencia, lo que demuestra el valor formativo y motivacional del

juego dentro del proceso educativo.

Finalmente, en cuanto al tercer objetivo especifico, los resultados del postest
revelaron que la mayoria de los estudiantes alcanzo el nivel de logro esperado,
evidenciando mayores grados de autonomia y dominio en las competencias
matematicas evaluadas. Este progreso confirma que la practica sistematica de los
juegos ludicos favorecioé no solo el desarrollo cognitivo, sino también dimensiones

socioemocionales, como la cooperacion, la atencion y la autoconfianza.
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Recomendaciones
A los directivos:

Se recomienda fortalecer las estrategias pedagogicas institucionales
integrando de manera permanente juegos ludicos y cooperativos en la planificacion
curricular del nivel inicial. Para lograrlo, se sugiere promover programas de
formacion docente enfocados en el uso del juego como herramienta metodoldgica,
asi como garantizar la disponibilidad de materiales didacticos diversos que
favorezcan un aprendizaje activo y significativo. Igualmente, resulta pertinente
fomentar una cultura institucional que valore el juego como un componente esencial

en el desarrollo cognitivo, afectivo y social de los estudiantes.
A los docentes:

Se aconseja incorporar los juegos ludicos de manera planificada y
sistematica dentro de las sesiones de aprendizaje, priorizando aquellas dindamicas
que contribuyan al fortalecimiento de competencias matematicas, especialmente
en clasificacion, seriacion y correspondencia. El docente debe asumir un rol
orientador y mediador activo, generando un clima de confianza que estimule la
participacion de todos los nifios. Asimismo, es recomendable evaluar de forma
continua los avances mediante instrumentos de observacion, ajustando las

actividades segun las necesidades y ritmos de aprendizaje del grupo.
A la comunidad educativa:

Se propone impulsar una cultura colaborativa en la que el juego sea
reconocido como elemento esencial del desarrollo integral infantil. Para ello, se
sugiere promover la articulacién entre docentes, directivos y familias, organizando
jornadas recreativas y espacios de convivencia que refuercen los lazos sociales y
el trabajo en equipo. Ademas, seria beneficioso establecer espacios de reflexiéon y
dialogo que permitan reconocer la importancia del juego en la formacion temprana

y en la construccion de aprendizajes significativos.
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ACADEMICO DIGITAL
1.-IDENTIFICACION PERSONAL
Apeliidos y Nombres : .S.anchez Garcia €lsa Savitw ...
DNI L YE32637Y........ Correo electrénico: 541 chey Jarelacl sesevife ! Wi@gma )-com
Cédigo de matricula alumno 48326379 IDORCID  oooovveoeeoeoeoeeoeeeoees)
2.-IDENTIFICACION DEL TRABAJO DE INVESTIGACION ,
Titulo del trabajo de inve tigaciézjkgﬁ"" Jdicos pora sz e fus coup o feuciar

!.

wndeiheas. e aspodsentd def I eicle def cenhd edi i (7269 Rro gne Masbere

..........................................................................................

Especialidad de Educacion .. S0V CIAL .. .o coiivo oo
Asesor..,(./..é:..e.é%ﬂﬁéﬁ.... ;f?../../.f’.'."r.{.[.'.‘?.;{‘.‘..Z??ﬁf‘.[.‘./. ...............................................
ID ORCID ASESOT........cocviuiuiniiieiiteetete ettt sttt asssas st st et sestsesasasasesassesasesnessesensesesss
DNIN®. 405 FB82 2 o,

3.- TIPO DE ACCESO

( ) Acceso abierto* ( ) Acceso restringido**

Si el autor eligi6 el tipo de acceso abierto o publico, otorga a la Escuela de Educacién Superior
Pedagégica Publica de Piura una licencia no exclusiva, para que se pueda hacer arreglos de
forma en la obra y difundir en el Repositorio Institucional Digital. Uso licito que confiere un
titular de derechos de propiedad intelectual a cualquier persona para que pueda acceder de
manera inmediata y gratuita a una obra, datos procesados o estadistica de monitoreo, sin
necesidad de registro, suscripcion, ni pago, estando autorizado para leerla, descargarla,
reproducirla, imprimirla, buscarla y enlazar textos completos, lo cual es concordante con lo
declarado en el reglamento de investigacion e innovacion.

En caso de que el autor elija la segunda opcién, es necesario y obligatorio que indique el
sustento correspondiente :

4.- ORIGINALIDAD DEL ARCHIVO DIGITAL DEL TRABAJO DE INVESTIGACION.

Por el presente dejo constancia de que el Archivo Word y Archivo PDF se entregé al IESPP
“San Juan Bosco”, como parte del proceso conducente a obtener el titulo de Profesor en
Educacion: ... Lnicidf ... y es la version final del trabajo académico sustentado y
aprobado por el Jurado correspondiente.

5. LINEA DE INVESTIGACIQN ( etadato Obligatorio — Repositorio Irztitucional)

Linea de Investigacion :.ES /2 f.¢ .!.@!.'..f".’.f...?.‘f!{.f.ﬂ—.e‘nj.« docen

................................................

)

Firma del autor que aytoriza Nombres y apellidos
DNI. N°® 4§52 379




Anexo 2: Constancia de originalidad y autenticidad de trabajo de investigacién
CONSTANCIA DE ORIGINALIDAD Y AUTENTICIDAD DE TRABAJO DE
INVESTIGACION PARA PUBLICACION EN EL REPOSITORIO ACADEMICO
DIGITAL

Sefior director general del Instituto Superior Pedagégico Privado “San Juan Bosco”
d’fn Suwan 0 loilica Msolors,

identificado (a) con DNI N° 47932365 , como autor(a) del trabajo de

mvestlgacuon titulado:

AWQGO Lidizes fana Moon C/oo [mw/azdmwla/) Jmaﬁmfuoo In

Qatuclianilen ol Tcicls dbd ulha selucoling 1269, fiis 6t /ywzmm

y egresado de la especialidad de: é Muxyn "y /maa/

dejo constancia que este trabajo es ongmal y no se ha publicado previamente en otra

revista o medio de divulgacion oficial nacional o internacional, sea en revistas
indexadas, patentes, tesis y otras publicaciones de caracter cientifico. Cumple con el
indice de similitud requerido por la Escuela lo cual esta alineado a las normas
establecidas en el reglamento de investigacion y en la normativa para la presentacion

de trabajos con fines de Obtencién del titulo de Profesor en Educacién — Especialidad

de 5olucaw’n Toucod , el cual no supera al 20% de similitud.

satipo, 03 de QUovliymb _ del 2025

Apellidos y nombres completos de investigador(a)

0lelics Msalonso Habpn  Suaom
DNI. N°  A493 2365




Anexo 3: publicacién en el repositorio académico digital.

FORMATO DE AUTORIZACION PARA PUBLICACION EN EL REPOSITORIO
ACADEMICO DIGITAL

1.-IDENTIFICACION PERSONAL D H" -
Apellidos y Nombres : UAYUULE . Salosen . Mﬂ’{m%ﬂﬂ)ﬂm ....... bishisis o bt e s .
DNI - 41952365, Correo electrénico:.@ﬁ%ﬂ%@?‘?ﬂ.h@@%@ﬂd
Codigo de matricula alumno : ............... ID ORCID :

Especialidad de Educacion ...... A
Asesor. huk.... Comanlol % S H uow e

ID ORCID Asesor..”.. 8¢l €4 0009 -~ 0003 ~ Q635-45

DNIN®. AAS3.82% ..o

3.-TIPO DE ACCESO

p{) Acceso abierto* ( ) Acceso restringido**

Si el autor eligio el tipo de acceso abierto o publico, otorga a la Escuela de Educacion Superior
Pedagdgica Publica de Piura una licencia no exclusiva, para que se pueda hacer arreglos de
forma en la obra y difundir en el Repositorio Institucional Digital. Uso licito que confiere un
titular de derechos de propiedad intelectual a cualquier persona para que pueda acceder de
manera inmediata y gratuita a una obra, datos procesados o estadistica de monitoreo, sin
necesidad de registro, suscripcion, ni pago, estando autorizado para leerla, descargarla,
reproducirla, imprimirla, buscarla y enlazar textos completos, lo cual es concordante con lo
declarado en el reglamento de investigacién e innovacion.

En caso de que el autor elija la segunda opcion, es necesario y obligatorio que indique el
sustento correspondiente :

4.- ORIGINALIDAD DEL ARCHIVO DIGITAL DEL TRABAJO DE INVESTIGACION.

Por el presente dejo constancia de que el Archivo Word y Archivo PDF se entrego al IESPP
“San Juan Bosco”, como parte del proceso conducente a obtener el titulo de Profesor en
Educacion: ........cc.ceeiiiii y es la versién final del trabajo académico sustentado y
aprobado por el Jurado correspondiente.

5. LINEA DE INVESTIGACION (Metadato Obligatorio — Repositorio Institucional)

Linea de Investigaciénﬁ ........... LD dlﬁﬁ%mn}a closnl

.......................................................

EJ8 TEMALICO ...ttt et e ee et ee e e

Firma del autor que autoriza Nombres y apellidos

DNI. N° 444953365




Anexo 4: Matriz de consistencia

Titulo: Juegos ludicos para mejorar las competencias matematicas en estudiantes del Il ciclo del centro educativo N°269, Rio Ene—

Mantaro, 2025

Problemas

Objetivos

Hipétesis

Variables

Metodologia

Problema general

¢De qué manera la
aplicacion de los juegos
ludicos mejora las

competencias
matematicas en los
estudiantes del Il ciclo del
centro educativo N°269,
Rio Ene — Mantaro 20257

Problemas especificos

¢ A través del pretest, cual
es el nivel de aprendizaje
de las competencias
matematicas en los
estudiantes del |l ciclo del
centro educativo N°269,
Rio Ene — Mantaro 20257

¢,Como aplicar los juegos
ludicos para mejorar las
competencias

matematicas en los
estudiantes del Il ciclo del
centro educativo N°269,
Rio Ene — Mantaro 20257

Objetivo general

Demostrar si la aplicacion de
los juegos ludicos mejora las
competencias matematicas en
los estudiantes del Il ciclo del
centro educativo N°269, Rio
Ene — Mantaro, 2025
Objetivos Especificos
Diagnosticar a través del
pretest el nivel de aprendizaje
de las competencias
matematicas en los estudiantes
del Il ciclo del centro educativo
N°269, Rio Ene—Mantaro, 2025

Aplicar los juegos ludicos para
mejora las  competencias
matematicas en los estudiantes
del Il ciclo del centro educativo
N°269, Rio Ene — Mantaro,
2025

Evaluar a través del post test el
nivel de aprendizaje de las
competencias matematicas en
los estudiantes del Il ciclo del
centro educativo N°269, Rio

H1: La aplicacion de los
juegos ludicos mejora las
competencias

matematicas de manera
significativa en los
estudiantes del |l ciclo del
centro educativo N°269,
Rio Ene — Mantaro, 2025.

HO: La aplicacion de los
juegos ludicos no mejora
las competencias
matematicas de manera
significativa en los
estudiantes del |l ciclo del
centro educativo N°269,
Rio Ene — Mantaro, 2025.

Variable
Independiente;

Juegos ludicos
Dimensiones

Juegos de

construccion

Juegos de

agrupamiento

Juegos
cooperativos

Juegos de

estrategia

Variable
dependiente:

Competencias
matematicas

Dimensiones
Seriacion
Clasificacion

Correspondencia

Enfoque cuantitativo
Tipo: Aplicada
Nivel explicativo

Diseno: preexperimental

Poblacién y muestra 20
nifios de 4 y 5 afios del

ciclo Il del nivel inicial
Técnica

Observacion
Instrumento

Guia de observacion




(A través del post test,
cual es el nivel de

aprendizaje de las
competencias
matematicas en los

estudiantes del |l ciclo del
centro educativo N°269,
Rio Ene — Mantaro 20257

Ene — Mantaro, 2025




Anexo 5: Matriz de operacionalizacion

et al., 2021).

entre objetos o elementos, reconociendo

equivalencias cuantitativas.

Variables Definicién Conceptual Dimensiones Indicadores Escala
Juegos ludicos Los juegos ludicos son | Juegos de | Manipula materiales de diversa complejidad para | Ordinal
actividades recreativas que | construccién elaborar estructuras; combina elementos con una
despiertan placer, imaginacién y intencion definida; evoluciona de la imitacién a la
exploracién, favoreciendo el creacion funcional; demuestra organizacion,
desarrollo cognitivo, emocional y creatividad y sentido estético en sus construcciones
social mediante la_interaccion Juegos de | Clasifica materiales segun diferentes criterios
espontanea y creativa del nifo 9 . _ Se9 . .
N agrupamiento (color, forma, tamafio o cantidad); organiza y
(Jiménez, 2005). . ] . . .
selecciona objetos de manera libre o guiada; asocia
los agrupamientos con nociones matematicas
. asicas; identifi mejanz iferenci ntr
Definicion Operativa basicas; identifica semejanzas y diferencias entre
los elementos manipulados
Los juegos ludicos seran Juegos Participa activamente con disposicién a colaborar;
utilizados como una estrategia coogerativos cum Ig con los turnos norrFr)las acuerdos dei
pedagogica orientada ~ para P ru 2' aporta ideas ,esfuerzosy ara alcanzar
mejorar las  competencias 9 f » ap i dy I h Ft))'l'd d d
matematicas metas  comunes; esarrolla  habilidades de
comunicacion, interaccién y cooperacion.
Juegos de | Disefia acciones para alcanzar un fin determinado;
estrategia anticipa posibles consecuencias de sus decisiones;
resuelve problemas mediante razonamiento l6gico;
demuestra autonomia, analisis y toma de
decisiones reflexiva
Competencias Definicion Conceptual Clasificacion e Capacidad del nifio para agrupar objetos segun
matematicas . - i isti .
Las competencias matematicas una o varias caracteristicas comunes
son I? _capamdad _d_e aplicar | Seriacién e Habilidad para ordenar objetos siguiendo una
conocimientos, habilidades vy
actitudes matematicas para secuencia logica segun una caracteristica
c_ompr_ender, analizar y resolver observable.
situaciones reales de manera
reflexiva y significativa (Zapata ["Correspondencia e Capacidad de establecer relaciones uno a uno




Definicion Operativa

Las competencias matematicas
se mediran a través de las
dimensiones de clasificacion
seriacion, correspondencia




Anexo 6: Ficha técnica del instrumento:

variable

Dimensiones

Indicadores

Peso %

N° de item

items/indice

Escala de
valoracion

Juegos ludicos

Juegos de
construccion

Manipula materiales de diversa complejidad
para elaborar estructuras; combina
elementos con una intencion definida;
evoluciona de la imitacion a la creacion
funcional, demuestra organizacion,
creatividad y sentido estético en sus
construcciones

Juegos de
agrupamiento

Clasifica materiales segun diferentes
criterios (color, forma, tamafo o cantidad);
organiza y selecciona objetos de manera
libre o guiada; asocia los agrupamientos
con nociones matematicas basicas;
identifica semejanzas y diferencias entre los
elementos manipulados

Juegos
cooperativos

Participa activamente con disposicion a
colaborar; cumple con los turnos, normas y
acuerdos del grupo; aporta ideas vy
esfuerzos para alcanzar metas comunes;
desarrolla habilidades de comunicacion,
interaccion y cooperacion.

Juegos de
estrategia

Disefia acciones para alcanzar un fin
determinado; anticipa posibles
consecuencias de sus decisiones; resuelve
problemas mediante razonamiento l6gico;
demuestra autonomia, analisis y toma de
decisiones reflexiva

Competencias
matematicas

Clasificacion

Capacidad del nifio para agrupar objetos
segun una o Vvarias caracteristicas

33%

Inicio = 1, proceso




comunes.

Seriacion

Habilidad para ordenar objetos siguiendo
una secuencia ldgica segun una
caracteristica observable.

33%

Correspondencia

Capacidad de establecer relaciones uno a
uno entre objetos o0 elementos,
reconociendo equivalencias cuantitativas.

33%

11-15

=2 y

esperado =3

Logro




Anexo 7: FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTO
INSTITUTO DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICO PRIVADO
“SAN JUAN BOSCO”

RD 00081-2019-MINEDU-VMGP-DIGEDD-DIFOID
AV. ALEJANDRO ALIAGA N° 211 CP Tzancuvatziarl

VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION
POR CRITERIO DE JUECES

I.DATOS GENERALES - ]
1.1 Apellido y nombre del Juez........ 7¢§Ml°~ KMAM“'LT& 64% f/qc.

1.2  Cargo e institucién donde labora

ocerle, Leymadar. T

1.3 Nombre del instrumento eyaluado:J'4f95./ .l.".t‘.'ff—.‘.’.‘}}mmmg‘s.w/ur.c.'m/s.c‘/t.u.c.ic.«.r. mﬁ/c.mn'{fuf
yn Sulay . Saunchez Garecia tlsaSarita

1.4  Autor del instrumento: 9 orfieo Nestares, [He

crrtin sl AT LTTVCA X

ILASPECTO DE LA VALIDACION

BIEABERES GRITERIOS DEFIC1IENTE BAZJA REGleAR auirm MUY B:UENA
Esta formulado con lenguaje
ISLARIDAD apropiado y Comprensible. >
Permite medir hechos
RSRETVIDAD observables V-
Adecuado al avance de la ciencia
3. ACTUALIDAD y tecnologla 3%
4.ORGANIZACION | Presentacion ordenada P
Comprende aspectos de las
5.SUFICIENCIA variables en cantidad y calidad <
suficiente
Permite conseguir datos de
B.PERTINENCIA acuerdo a los objetivos [va
planteados
Pretende conseguir datos
7.CONSISTENCIA | basados en teorias o modelos %
tedricos
P' COHERENCIA i:ttr:: variables, indicadores y los X
: La estrategia responde al
b'METODOLOGM propésito de la investigacién >
Los datos permiten un
10. APLICACION tratamiento estadistico oD
CONTEO TOTAL DE MARCAS 5]
(Realice el conteo en cada una de las categorias de
la escala) A B Cc D E
Coeficiente de validez= 1xA+2xB+3xC+4xD+5xE= So

50
lI.CALIFICACION GLOBAL (Ubique el coeficiencia de validez obtenido en el intervalo

respectivo y marque con un aspa en el circulo asociado)

CATEGORIA INTERVALO
Desaprobado E ; [0,00-0,60]
Observado <0,60-0,70]
Aprobado (@) <0,70-1.00]

IV.CALIFICACION DE APLICABILIDAD

...........................................................................................................................

...........................................................................................................................

LUGAR: Satipo// de. 06.. del 202¢~

FIRMA DEL JUEZ




Anexo 7: FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTO
INSTITUTO DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICO PRIVADO
“SAN JUAN BOSCO”

RD 00081-2019-MINEDU-VMGP-DIGEDD-DIFOID
AV. ALEJANDRO ALIAGA N°® 211 CP Tzancuvatziari

VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION
POR CRITERIO DE JUECES

?

.DATOS GENERALES
1.1 Apellido y nombre del Juez: Baa Reta.. AR Toan 19, Elene:, Moy le e,
1.2 Cargo e institucion donde labora  :.Docente..Foroa deves. 1578 “Dan Jven Resce™
1.3 Nombre del instrumento evaluado:Ju¢ges. [udicat paa. megorarlas, compefoueigs ek mafiear

1.4 Autor del instrumento: alorfrce M—"/w'f /¥¢/3n Susau - Sanchez Bareia, EISa i fu

.................... YROORY, BT AR TEROPERES AT RS MRS P g 2Pk 24 B irir A

ILASPECTO DE LA VALIDACION

INDICADORES CRITERIOS DEF":‘%{?MW%‘{? "-%Uim Ly E;UE”A

Esta formulado con lenguaje
[1.CLARIDAD apropiado y Comprensible. X
Permite medir hechos
2.OBJETIVIDAD ohasivables ) /¢
Adecuado al avance de la ciencia
3.ACTUALIDAD y tecnologia X
4.ORGANIZACION | Presentacion ordenada e
Comprende aspectos de las
B.SUFICIENCIA variables en cantidad y calidad
suficiente /(
Permite conseguir datos de
6.PERTINENCIA acuerdo a los objetivos X
planteados
Pretende  conseguir  datos
7.CONSISTENCIA | basados en teorias o modelos X
tedricos
Entre variables, indicadores y los
E. COHERENCIA s X
H La estrategia responde al
b'METODOLOGlA propésito de la investigacién >
Los datos permiten un
10. APLICACION tratamiento estadistico )‘
CONTEO TOTAL DE MARCAS O
(Realice el conteo en cada una de las categorias de
la escala) A B C D E
Coeficiente de validez= 1xA+2xB+3xC+4xD+5xE= 5O

50
II.CALIFICACION GLOBAL (Ubique el coeficiencia de validez obtenido en el intervalo
respectivo y marque con un aspa en el circulo asociado)

CATEGORIA INTERVALO
Desaprobado E % [0,00-0,60]
Observado <0,60-0,70]
Aprobado (€D <0,70-1.00]

IV.CALIFICACION DE APLICABILIDAD

...........................................................................................................................

...........................................................................................................................

LUGAR: Satipo /6 de..06.. del 2025

FIRMA DEL JUEZ




Anexo 7: FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTO
INSTITUTO DE EDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICO PRIVADO
“ “SAN JUAN BOSCO”

RD 00081-2019-MINEDU-VMGP-DIGEDD-DIFOID
AV. ALEJANDRO ALIAGA N°® 211 CP Tzancuvatziarl
VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

POR CRITERIO DE JUECES
I.LDATOS GENERALES
1.1 Apellido y nombre del Juez............ C) A V\*"“"\“""/ @“"’H ...........
1.2  Cargo e institucion donde labora o Docede | Foomador

1.3 Nombre del instrumento evaluado:Jm;u../(&/i.Cff /Zq.r.l..mg.’r.'f./«.f..C.‘.w,/%/mwév:ma,.{!m'/v‘mf
14 Autor del instrumento: Qfox7ice Nestares Helyn Svsan = Sunchez dartia, elsa Saritfa

.......................................................... VAR o]

ILASPECTO DE LA VALIDACION

INDICADORES CRITERIOS

: DEFICIENTE BAJAS CAR " BUENA MUY BUENA
e ,—»'5%1 W =Y 298 A 5

Esta formulado con lenguaje
1.CLARIDAD apropiado y Comprensible. )Z
Permite medir hechos
2. OBJETIVIDAD Shascvables ‘ )(
Adecuado al avance de la ciencia
3.ACTUALIDAD 5 becnologia bd
4.ORGANIZACION | Presentacion ordenada >
Comprende aspectos de las
|5.SUFICIENCIA variables en cantidad y calidad o
suficiente
Permite conseguir datos de
E.PERTINENCIA acuerdo a los objetivos \v4
planteados
Pretende  conseguir  datos
[7.CONSISTENCIA | basados en teorias o modelos )(
tedricos
Entre variables, indicadores y los
P. COHERENCIA Katne X
t La estrategia responde al
b'METODOLOGM propésito de la investigacién >
Los datos permiten un x
10. APLICACION tratamiento estadistico | | 1
CONTEO TOTAL DE MARCAS 4 l\ 4
(Realice el conteo en cada una de las categorias de
la escala) A B (6 D E
Coeficiente de validez= 1xA+2xB+3xC+4xD+5xE= 5o
50

II.CALIFICACION GLOBAL (Ubique el coeficiencia de validez obtenido en el intervalo
respectivo y marque con un aspa en el circulo asociado)

CATEGORIA INTERVALO
Desaprobado % % [0,00-0,60]
Observado <0,60-0,70]
- Aprobado _ _CAo> | <0,70-1.00]
IV.CALIFICACION DE APLICABILIDAD

...........................................................................................................................

...........................................................................................................................

LUGAR: Satipo®] de. ©6...del 202Y

FIRMA DEL JUEZ




Anexo 8: Instrumentos de recojo de datos
Guia de observacion sobre las competencias matematicas basicas

Inicio = 1, proceso =2 y Logro esperado =3

N° | Dimensiones /items Escala de valoracion
Dimensidn: clasificacién 1 2 3
1 Agrupa objetos segun un solo criterio (color, forma o
tamano).
2 Clasifica materiales segun dos o mas atributos
combinados.
3 Reconoce semejanzas y diferencias entre objetos del
entorno.
4 Reordena grupos de objetos cambiando los criterios de
clasificacion.

5 Explica verbalmente o con gestos el criterio utilizado
para clasificar.

Dimension: Seriacion

6 Ordena objetos de menor a mayor o viceversa segun su
tamanio.

7 Organiza objetos siguiendo una secuencia de color o
forma.

8 Completa una serie iniciada por el docente manteniendo
el patrén.

9 Identifica el elemento que rompe Ila secuencia
establecida.

10 | Crea sus propias secuencias utilizando materiales
diversos.

Dimensién de correspondencia

11 | Empareja objetos de acuerdo a una relacién uno a uno
(por ejemplo, un plato por cada cuchara).

12 | Relaciona cantidades iguales entre dos conjuntos
diferentes.

13 | Distribuye materiales asignando uno para cada
comparfiero u objeto

14 | Reconoce cuando faltan o sobran elementos al realizar
emparejamientos.

15 | Utiliza la correspondencia para resolver situaciones
cotidianas (por ejemplo, poner una tapa por cada frasco).




Anexo 9: Base de datos:

POST TEST DE LA COMPETENCIA MATEMATICA

DMI DM2 DM3 VARIABLI
P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 P11 P12 P13 P14 P15 | P
CUANT
alumnc~ i - - ~ - - - - - - - - - - - -
1 1 2 3 3 3 2 2 3 3 2 2 2 3 2 3
5 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
A 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
5 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
; 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
s 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
o 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
10 1 1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
1n 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
u 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
. 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
18
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
19
» 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
Sesién 1 Sesion 2 Sesion 3 Sesion 4 Sesién 5 Sesion 6 Sesién 7 Sesion 8 Sesion 9 Sesién 10
Estudiante Cuanti. Cuali. [Cuanti. Cuali. |Cuanti. Cuali. |Cuanti. Cuali. |Cuanti. Cuali. |Cuanti. Cuali. |Cuanti. Cuali. |Cuanti Cuali. |Cuanti. Cuali. |Cuanti. Cuali.
Estudiante 001 | 10 c 10 C 10 c 18 AD 18 AD 16 A 18 AD 17 A 17 A 18 AD
Estudiante 002 | 12 B 13 B 13 B 14 B 15 A 10 c 15 A 18 AD 18 AD 14 B
Estudiante 003 | 10 c 14 B 14 B 15 A 16 A 11 B 16 A 19 AD 19 AD 15 A
Estudiante 004 | 10 c 14 B 10 c 17 A 16 A 18 AD 14 B 14 B 14 B 17 A
Estudiante 005 | 10 c 10 C 10 c 17 A 15 A 17 A 10 c 17 A 17 A 10 C
Estudiante 006 | 11 B 9 C 10 c 15 A 10 C 14 B 15 A 15 A 15 A 18 AD
Estudiante 007 | 15 A 15 A 15 A 15 A 14 B 12 B 15 A 15 A 16 A 14 B
Estudiante 008 | 11 B 14 B 16 A 12 B 17 A 10 c 14 B 15 A 15 A 18 AD
Estudiante 009 | 12 B 15 A 17 A 19 AD 18 AD 11 B 15 A 16 A 16 A 19 AD
Estudiante 010 | 10 c 10 C 16 A 14 B 15 A 10 c 14 B 10 C 15 A 15 A
Estudiante011 | 10 c 9 C 14 B 10 C 10 C 13 B 13 B 18 AD 15 A 16 A
Estudiante 012 11 B 15 A 11 B 12 B 14 B 16 A 15 A 14 B 14 B 14 B
Estudiante 013 | 10 C 16 A 16 A 13 B 15 A 17 A 16 A 15 A 15 A 15 A
Estudiante 014 | 10 c 10 C 16 c 11 B 18 AD 14 B 15 A 10 C 15 A 17 A
Estudiante 015 | 12 B 12 B 12 B 17 A 14 B 10 c 10 c 18 AD 18 AD 18 AD
Estudiante 016 10 c 9 C 12 B 16 A 14 B 13 B 15 A 14 B 14 B 18 AD
Estudiante 017 | 12 B 10 C 10 C 14 B 12 B 12 B 15 A 15 A 10 C 14 B
Estudiante 018 | 10 C 16 A 16 A 13 B 15 A 17 A 16 A 15 A 15 15 A
Estudiante019 | 10 c 10 C 16 c 11 B 18 AD 14 B 15 A 10 [ 15 17 A
Estudiante 020 | 12 B 12 B 12 B 17 A 14 B 10 C 10 C 18 AD 18 AD 18 AD




T TEST DE LA COMPTENCIA MATEMATICA BAS|

bm1 DM2 DM3 Variable
b0 | P P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 P11 P12 P13 P14 | P15 | Ponmucon
CUANT
alumnc - -~ ~ ~ - - -~ -
1 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
2 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 3 2 3 2 3
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
5 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
6 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
7 2 3 3 3 2 2 2 3 2 2 2 3 3 3 3
s 2 2 2 2 2 3 3 3 3 3 2 2 2 2 2
9 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2
2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
10
1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
2 2 3 2 3 2 2 3 3 2 3 2 3 3 3
12
2 2 1 2 2 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1
13
2 2 2 3 3 2 2 3 2 2 2 2 2 2 2
14
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3
15
16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 2 2
17
2 3 2 3 3 3 3 2 2 2 2 2 2 3 3
18
2 3 2 2 3 3 2 2 2 2 3 2 2 3 3
19
2 3 2 2 2 2 2 3 3 2 3 2 3 3 3
20
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