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RESUMEN

La habilidad de resolver problemas de cantidad es una competencia cognitiva que
permite a las personas comprender, plantear, analizar y solucionar problemas
matematicos relacionados con cantidades y sus interacciones. Esta habilidad no solo
implica la realizacion de célculos numéricos, sino también la aplicacion de conceptos
matematicos en situaciones concretas y abstractas, lo que requiere el uso del pensamiento
critico y légico.

Este estudio tuvo como objetivo explorar la relacion entre los juegos educativos
como estrategia pedagdgica y desarrollo de la competencia resuelve problemas de
cantidad del area de matematica de los estudiantes de la Institucion Educativa Inicial de
Chinche Yanahuanca durante el afio 2024. La muestra estuvo compuesta por 30
estudiantes de ambos sexos, con edades de 5 afios. Se llevo a cabo una investigacion de
tipo basico y correlacional descriptivo, enfocandose en las variables de juegos educativos
y resuelve problemas de cantidad.

Para recolectar los datos, se aplicaron instrumentos (cuestionario) para las dos
variables de investigacién, juegos educativos y resuelve problemas de cantidad,
previamente validados por expertos. La hipotesis fue analizada utilizando el coeficiente
de correlacion Rho de Spearman, que permitié determinar la relacion entre los juegos
educativos y la competencia resuelve problemas de cantidad en base a los resultados
obtenidos en ambas variables. El anélisis estadistico mostré una correlacion positiva
considerable de 0,707 con un valor Sig. (bilateral) de 0,000, inferior a 0,05, lo que llevo
a rechazar la hipotesis nula y aceptar la hipétesis alternativa, concluyendo que existe una
relacion significativa entre los juegos educativos como estrategia pedagégica y el
desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad" en los estudiantes de 5

afios de la Institucién Educativa Inicial Chinche Yanahuanca — 2024.
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ABSTRACT

The ability to solve quantity problems is a cognitive competence that allows
people to understand, pose, analyze and solve mathematical problems related to
quantities and their interactions. This skill not only involves performing numerical
calculations, but also the application of mathematical concepts in concrete and abstract
situations, which requires the use of critical and logical thinking.

This study aimed to explore the relationship between educational games as a
pedagogical strategy and the development of the competence to solve quantity problems
in the mathematics area of the students of the Chinche Yanahuanca Initial Education
Institution during the year 2024. The sample was composed of 30 students of both sexes,
aged 5 years. A basic and descriptive correlational research was carried out, focusing on
the variables of educational games and solve quantity problems.

To collect the data, instruments (questionnaire) were applied for the two research
variables, educational games and solve quantity problems, previously validated by
experts. The hypothesis was analyzed using Spearman's Rho correlation coefficient,
which allowed determining the relationship between educational games and the
competence to solve quantity problems based on the results obtained in both variables.
The statistical analysis showed a considerable positive correlation of 0.707 with a Sig.
(bilateral) value of 0.000, less than 0.05, which led to rejecting the null hypothesis and
accepting the alternative hypothesis, concluding that there is a significant relationship
between educational games as a pedagogical strategy and the development of the
competence to solve quantity problems™ in 5-year-old students of the Chinche
Yanahuanca Initial Education Institution - 2024.

Keywords: Educational games, Problem solving, understanding, comprehending.
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INTRODUCCION

El desarrollo de competencias matematicas en nifios de inicial de 5 afos
constituye un desafio significativo para los docentes, ya que estas habilidades son
esenciales para construir una base sélida en el aprendizaje infantil. En este sentido, el uso
de estrategias didacticas innovadoras, como los juegos educativos, se presenta como una
alternativa efectiva para promover un aprendizaje significativo. Los juegos educativos
no solo despiertan el interés y la motivacion de los nifios, sino que también impulsan el
desarrollo de las habilidades cognitivas necesarias para la resolucion de problemas
relacionados con cantidades.

El objetivo de esta investigacion fue analizar la relacién entre los juegos
educativos como estrategia didactica y el desarrollo de la competencia para resolver
problemas de cantidad en los estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial de
Chinche Yanahuanca. La propuesta se basa en la premisa de que los juegos educativos,
por ser actividades dinamicas e interactivas, enriquecen la experiencia de aprendizaje de
los nifios, facilitando que internalicen conceptos matematicos a través de la préactica
ludica.

Este estudio es relevante porque buscé identificar estrategias pedagogicas que
potencien las competencias matematicas desde las primeras etapas de formacion.
Ademas, ofrece evidencia empirica que respalda la integracién de juegos educativos en
el proceso de ensefianza-aprendizaje en la educacion inicial. Los resultados de esta
investigacion no solo benefician a los estudiantes de la institucion estudiada, sino que
también pueden servir como referencia para implementar practicas similares en otros
contextos educativos.

La metodologia adoptada en esta investigacion es de enfoque cuantitativo con un

disefio correlacional, ya que se analiza la relacién entre las variables estudiadas. La
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poblacién estuvo compuesta por 30 estudiantes de 5 afios de la Institucién Educativa
Inicial de Chinche Yanahuanca. Se utiliz6 un disefio no experimental de corte transversal
para la recopilacion y analisis de los datos, empleando como instrumentos fichas de
observacion y actividades ludicas disefiadas especificamente para evaluar la competencia
matematica en estudio.

La estructura del trabajo se organiza en cuatro capitulos: el primer capitulo
plantea el problema de investigacion; el segundo capitulo desarrolla el marco teorico,
que incluye las bases conceptuales y antecedentes sobre los juegos educativos y la
resolucion de problemas de cantidad; el tercer capitulo describe la metodologia utilizada,
detallando el disefio, técnicas e instrumentos empleados; el cuarto capitulo presenta los
resultados y el analisis que demuestran la relacion entre las variables; y, finalmente ofrece
conclusiones, recomendaciones y propuestas para mejorar las practicas educativas.

En conclusion, este estudio busca contribuir al fortalecimiento de practicas
pedagdgicas innovadoras que promuevan el aprendizaje significativo en la educacion
inicial, destacando el impacto transformador de los juegos educativos en el desarrollo de

competencias matematicas en nifios de 5 afios.
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1.1.

CAPITULO |
PROBLEMA DE INVESTIGACION
Identificacion y determinacion del problema

A nivel global, cada vez se reconoce con mayor conciencia el papel
fundamental del juego en el desarrollo saludable de los nifios. Tanto los padres
como la comunidad en general comprenden que el juego es una actividad
insustituible para fomentar la capacidad de aprendizaje de los nifios. Ademas, el
juego acttia como un medio de expresion y maduracion en los aspectos fisicos,
cognitivos, psicoldgicos y sociales, respaldada por la (UNESCO 2019)

De acuerdo con el Programa Internacional de Evaluacion de Estudiantes
la Competencia Matematica se define como la habilidad de los individuos para
reconocer y comprender el papel que desempefian las matematicas en el mundo.
Ademas, implica emitir juicios fundamentados y utilizar las matematicas de
manera que les permita satisfacer sus necesidades como ciudadanos reflexivos y
constructivos (PISA, 2019).

Por supuesto, es fundamental emplear estrategias pedagogicas efectivas

para fomentar el aprendizaje significativo de las matematicas. El uso de



actividades ladicas, el trabajo en grupo, la manipulacion de materiales concretos
y la practica de juegos recreativos son herramientas valiosas. A través de estas
acciones, se pueden lograr multiples objetivos: estimular el analisis, la sintesis, la
generacion y la abstraccion. Ademas, se promueve la resolucion de problemas y
el desarrollo de un razonamiento inductivo-deductivo. En dltima instancia, estas
estrategias contribuyen a mejorar la comprension y el desempefio de los
estudiantes en el &mbito matematico.

Es relevante sefialar que el uso del juego como estrategia didactica en la
educacion infantil sigue siendo un tema cuestionado. En muchas aulas, los
docentes aun no comprenden completamente su significado y su relevancia. A
menudo, los momentos de juego se consideran simplemente como momentos
agradables en los que los nifios disfrutan junto a sus comparieros. Estos momentos
suelen ocurrir en espacios abiertos, fuera del aula, o cuando los nifios dejan de
realizar las tareas asignadas por el docente (UNICEF, 2019).

Es relevante destacar que, en la Gltima década, la Educacién Inicial en el
Perl ha experimentado avances significativos en su reconocimiento dentro del
sistema educativo. Esto se debe, en gran medida, a la Ley General de Educacién
28044, que otorga una mayor importancia a la educacion infantil al considerarla
como un nivel prioritario e incorporarla en la Educacion Bésica Regular
(EBR) como el primer nivel, obligatorio y gratuito (MINEDU, 2020).

Sin embargo, en la Institucion Educativa Inicial Chinche Yanahuanca, se
observa que no se utiliza el juego como estrategia en las aulas de educacion
inicial. Los docentes, al ejercer sus roles, no priorizan estas actividades de
aprendizaje, a pesar de que son indispensables para el desarrollo y el desempefio

escolar de los infantes. Por lo tanto, es crucial que los docentes empleen el juego



1.2.

como una estrategia fundamental para favorecer el proceso de aprendizaje de los
nifios y asi tener nociones para resolver problemas de cantidad a base de los
juegos educativos. El docente desempefia un papel primordial, ya que sus
metodologias deben estar disefiadas para despertar el interés y el disfrute del nifio
por aprender. En este contexto, los juegos educativos deben ser el eje central de
la metodologia de ensefianza, tanto dentro como fuera del aula de clase.
Delimitacion de la investigacion

El presente trabajo de investigacion se realizd en la Institucion Educativa
Inicial de Chinche Yanahuanca, con los estudiantes de 5 afios del afio 2024.
Ademas, se consideraron la delimitacién a nivel conceptual teniendo en cuenta
las variables 1y 2:

Los juegos educativos son herramientas pedagdgicas disefiadas para
facilitar el aprendizaje a través de dinamicas ludicas, promoviendo el desarrollo
cognitivo, social y emocional de los estudiantes. Estos juegos integran elementos
didacticos que estimulan habilidades como la resolucién de problemas, el
pensamiento critico y la creatividad. Segun Piaget (1952), el juego permite a los
nifios construir conocimientos mediante la interaccion activa con su entorno,
mientras que Vygotsky (1978) resalta su papel en el desarrollo de competencias
sociales al fomentar la colaboracion y el aprendizaje mediado. En contextos
escolares, los juegos educativos contribuyen a generar un ambiente motivador
que potencia el interés por el aprendizaje.

Ademas, los juegos educativos pueden adaptarse a diferentes niveles y
necesidades de aprendizaje, permitiendo su implementacion en diversas areas del
curriculo. Herramientas como aplicaciones digitales, tableros y juegos de rol se

han convertido en recursos valiosos para integrar conceptos tedricos con
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experiencias practicas. Investigaciones recientes, como las de Gee (2003),
destacan el impacto positivo de los juegos en la adquisicion de habilidades
blandas y duras, favoreciendo el aprendizaje significativo. En este sentido, los
juegos educativos no solo mejoran el rendimiento académico, sino que también
promueven el desarrollo integral del estudiante en un entorno inclusivo y
dinamico.

La competencia para resolver problemas de cantidad se refiere a la
capacidad de los estudiantes para interpretar, analizar y solucionar situaciones
problematicas relacionadas con conceptos matematicos como numeros,
operaciones, medidas y proporciones. Esta competencia implica el uso del
razonamiento ldgico, la aplicacion de estrategias de calculo y la comprension del
contexto del problema para encontrar soluciones efectivas. Segun el Ministerio
de Educacion del Perd (MINEDU, 2017), esta habilidad es fundamental para el
desarrollo del pensamiento critico y la toma de decisiones en situaciones de la
vida cotidiana.

Formulacion del problema
1.3.1. Problema general

¢ Qué relacion existe entre los juegos educativos como estrategia didactica
y desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes
de 5 afios de la institucion educativa inicial de Chinche Yanahuanca — 2024?
1.3.2. Problemas especificos

a. ¢Cuales son los niveles de dominio de los juegos educativos como

estrategia didactica en los estudiantes de 5 afios de la institucion

educativa inicial Chinche Yanahuanca — 2024?



1.4.

1.5.

b. ¢Cudles son los niveles de desarrollo de la competencia resuelve
problemas de cantidad en los estudiantes de 5 afios de la institucién
educativa inicial de Chinche Yanahuanca — 2024?
Formulacion de objetivos
1.4.1. Objetivo general
Determinar la relacion entre los juegos educativos como estrategia
didactica y desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en los
estudiantes de 5 afios de la institucion educativa inicial Chinche Yanahuanca —
2024.
1.4.2. Obijetivos especificos
a. Evaluar los niveles de dominio de los juegos educativos como
estrategia didactica en los estudiantes de 5 afios de la institucion
educativa inicial Chinche Yanahuanca — 2024.
b. Evaluar los niveles de desarrollo de la competencia resuelve
problemas de cantidad en los estudiantes de 5 afios de la institucién
educativa inicial de Chinche Yanahuanca — 2024.
Justificacion de la investigacion
El proposito de esta radica en establecer la relacion entre los juegos
educativos como estrategia didactica y el desarrollo de la competencia para
resolver problemas de cantidad de investigacién en los estudiantes de 5 afios de
la institucion educativa inicial Chinche Yanahuanca, durante el afio 2024. Este
enfoque responde a la necesidad de explorar como el juego, entendido como un
recurso pedagogico significativo, puede incidir en el aprendizaje y en la
construccién de habilidades fundamentales en la etapa inicial de la formacién

escolar.



v Justificacion tedrica, los juegos educativos se fundamentan en la
perspectiva de Sarlé (2006), quien plantea que el juego refleja el universo
cultural del nifio, facilitando la creacion de significados y ampliando su
experiencia para promover el desarrollo y el aprendizaje. Asi, integrar
estrategias didacticas basadas en el juego permite no solo abordar practicas
pedagdgicas reflexivas, sino también reconceptualizar aquellas que puedan
enriquecer el campo tedrico de la didactica. En este sentido, el juego no se
concibe Unicamente como una actividad recreativa, sino como un medio
efectivo para involucrar al estudiante en la solucion de problemas y la
construccion autonoma de conocimiento.

v Justificacion metodoldgica, se adopta un enfoque basado en competencias,
alineado con las demandas de la globalizacion, que enfatiza el aprendizaje
significativo y contextualizado. Segun Anderson et al. (2022), este enfoque
busca integrar conocimientos, habilidades y actitudes que preparan a los
estudiantes para enfrentar los retos de la vida y el entorno laboral. La
metodologia propuesta se sustenta en el disefio de actividades ludicas que
permitiran observar cdmo los estudiantes interactdan, resuelven problemas y
transfieren lo aprendido a situaciones reales.

v' Justificacion practica, los juegos educativos resultan particularmente
eficaces en el nivel inicial, ya que constituyen una base significativa para el
desarrollo de competencias matematicas esenciales. La implementacién de
estas estrategias didacticas permite al docente desempefiar un rol activo como
mediador del aprendizaje, guiando el proceso de manera consciente y

continua. Tal como sefiala Sarlé (2006), el docente debe facilitar la



participacion activa del nifio en actividades ladicas que propicien no solo la
adquisicion de conocimientos, sino también la reflexion y la creatividad.

Justificacion social, se encuentra en la contribucion de este enfoque a la
formacion integral de los estudiantes, fortaleciendo su capacidad para
enfrentar desafios cotidianos de manera autonoma. Al promover una
ensefianza basada en el juego, se fomenta un aprendizaje inclusivo y
equitativo que considera al nifio como un sujeto activo en su proceso
educativo. De esta manera, se prepara a los estudiantes para integrarse de
manera efectiva en la sociedad, con habilidades y actitudes que trascienden

el ambito escolar.

1.6. Limitaciones de la investigacion

Establece los limites de la investigacion en términos de espacio, tiempo y

universo.

v

Espacial: La investigacion se realizara en la institucion educativa inicial
Chinche Yanahuanca.

Temporal: La investigacion se realizara en los meses de junio a diciembre de
2024.

Universo: La investigacion se aplicard a estudiantes de 5 afios de la

Institucién educativa inicial Chinche Yanahuanca de 2024.



CAPITULO 1
MARCO TEORICO
2.1. Antecedentes de estudio

Antecedentes internacionales

e Ochoa, (2019) desarrollo su trabaja de titulacion “estrategias ludicas para el
desarrollo de nociones de cantidad y numero en el nivel inicial 2, de la
escuela de educacion basica Carlos Rigoberto Vintimilla, de la comunidad
de Vendeleche del Canton Cafiar 2019, concluyendo:

- Una propuesta metodoldgica es esencial para guiar a los docentes y
mejorar su labor. Al mismo tiempo, se busca motivar a los estudiantes
en su aprendizaje a través de estrategias ludicas, especificamente para
desarrollar nociones de cantidad y numero en el nivel inicial.

- El proceso de aprendizaje en nifios pequefios sobre nociones de cantidad
y numero es tanto activo como progresivo. Es activo porque se adquiere
mediante la interaccion del nifio con los elementos del entorno, y
progresivo porgue las actividades realizadas se vuelven cada vez mas

complejas. Por ello, los educadores en la etapa inicial de ensefianza



proporcionan a los nifios diversos objetos y actividades para facilitar
este proceso de aprendizaje.

- La implementacion de estas estrategias pedagogicas por parte del
docente posibilitd que el estudiante asumiera un rol protagonico en su
propio proceso de aprendizaje. A través de la experimentacion y el
descubrimiento del fundamento de los fendmenos, los estudiantes no
solo adquirieron conocimientos de manera ludica, sino que también
encontraron en la matematica un campo mas accesible y atractivo. Esta
metodologia favorece una comprensién mas profunda y duradera al
involucrar activamente al estudiante en la construccion de su

conocimiento.

Chacha (2022) realizo el estudio “el juego como estrategia didactica para el

desarrollo del pensamiento I6gico matematico en los nifios de la escuela de

educacion basica Carlos Antonio Mata Coronel de la ciudad de Azogues™ de
la Universidad Politécnica Salesiana Ecuador, concluyendo:

- Laimplementacion de estrategias ludicas tuvo un impacto significativo
en la competencia para resolver problemas de cantidad. Este efecto se
evidencio estadisticamente al observar los promedios de las
puntuaciones obtenidas en el pretest y el posttest, donde se registré una
diferencia significativa. La significancia asintotica menor al 5% (0,05)
respalda la aceptacion de la hipdtesis de investigacion sobre el efecto
positivo de la propuesta metodologica en la variable dependiente.

- Antes de la implementacion de las estrategias ludicas, el nivel de
competencia en la resolucion de problemas de cantidad se encontraba

en una fase inicial. Esto se reflejé en las dificultades observadas en



varios indicadores, como la habilidad para traducir cantidades a
expresiones numéricas, la comunicacién de la comprension sobre
nimeros y operaciones, y el uso de estrategias y procedimientos de
estimacion y calculo. Estas dificultades sefialaban una necesidad critica
de intervencion metodologica para mejorar estas competencias.
Después de la implementacion de la propuesta experimental, se observd
una mejora notable en el nivel de competencia para resolver problemas
de cantidad. Se determind que los estudiantes mostraron un avance
significativo en los indicadores clave: la capacidad para traducir
cantidades a expresiones numéricas, comunicar su comprensién sobre
nimeros y operaciones, y utilizar estrategias y procedimientos de
estimacion y calculo. Esta mejora se atribuye a la aplicacion de
estrategias ludicas, las cuales demostraron ser efectivas en el
fortalecimiento de estas habilidades.

La comparacion de los resultados del pretest y el postest revela
diferencias significativas en los niveles de frecuencia obtenidos en
ambas evaluaciones, las cuales miden la competencia para resolver
problemas de cantidad. Estas diferencias indican que los resultados del
pretest y el postest presentan variaciones notables, 1o que evidencia el
impacto de la intervencion en la mejora de dicha competencia.

De esta manera se afirma que las estrategias ludicas les ayudaron
significativamente a mejorar la competencia resuelve problemas de

cantidad.
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Antecedentes nacionales

v' Aliaga (2017) desarrollo la tesis “estrategias ludicas para mejorar
aprendizajes relacionados a la competencia resuelve problemas de cantidad
en el area de matematica, de los estudiantes de 5 afios de la institucion
educativa N° 250, del caserio de Paltarume, distrito de Huasmin, provincia
de Celendin, 20177, facultad de ciencias historico sociales y educacion,
Universidad Nacional Pedro Ruiz y Gallo, arribando a las siguientes
conclusiones:

- La implementacion de estrategias ludicas ha facilitado el desarrollo de
aprendizajes vinculados a la competencia para resolver problemas de
cantidad en el Area de Matematica, en estudiantes de cinco afios de la
Institucion Educativa N° 250, ubicada en el Caserio de Paltarume,
Distrito de Huasmin, Provincia de Celendin, durante el afio 2017.

- En este sentido, los estudiantes mejoraron significativamente, pasando
de una media aritmética de 47,1 puntos en el pretest a 74,9 puntos en el
postest. Esta diferencia de 27,8 puntos en la media aritmética confirma
la influencia positiva de las estrategias ludicas en los aprendizajes de los
estudiantes. La mejora notable en los resultados evidencia el impacto
efectivo de estas metodologias pedagdgicas en el proceso educativo.

- En obediencia a la adecuada aplicacion de las teorias de Piaget,
Vygotsky y Huisinga.

v' Coérdova (2018) desarrollo la investigacion “estrategias ludicas para el
fortalecimiento de la competencia resuelve problemas de cantidad del area
de matemaéticas en nifios de 04 afios de la institucion educativa inicial N°

1162 Sausal - Chulucanas, afio 2018, facultad de educacion y humanidades

11



de la Universidad Catolica los Angeles de Chimbote, arribando a las

siguientes conclusiones:

- Laimplementacién de estrategias ludicas tuvo un impacto significativo
en la competencia para resolver problemas de cantidad. Este efecto se
evidencio a través de una diferencia estadisticamente relevante en los
promedios de las puntuaciones obtenidas en el pretest y el postest. Con
una significancia asintética menor al 5% (0,05), se acepta la hipotesis de
investigacion, confirmando el efecto positivo de la propuesta
metodoldgica en la variable dependiente.

- Antes de la implementacion de las estrategias ludicas, el nivel de
competencia para resolver problemas de cantidad se encontraba en una
etapa inicial. Esto se reflejaba en dificultades con varios indicadores,
como la traduccion de cantidades a expresiones numeéricas, la
comunicacion de la comprension sobre nimeros y operaciones, y el uso
de estrategias y procedimientos de estimacion y célculo. Estas
dificultades evidenciaban la necesidad de una intervencién metodoldgica
para mejorar dichas competencias.

- Traslaimplementacion de la propuesta experimental, se alcanzo6 un nivel
de competencia destacado en la resolucion de problemas de cantidad.
Esto indica una mejora significativa en la habilidad de los estudiantes
para abordar y resolver problemas relacionados con cantidades,
evidenciando la eficacia de las estrategias metodoldgicas aplicadas.

- En consecuencia, se ha determinado que los estudiantes experimentaron
una mejora significativa en varios indicadores clave después de la

aplicacion de las estrategias ludicas. Estos indicadores incluyen la
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capacidad de traducir cantidades a expresiones numericas, la habilidad
para comunicar su comprension de los nimeros y las operaciones, asi
como el uso efectivo de estrategias, procedimientos de estimacion y
calculo. Esta evidencia sugiere que las estrategias Iudicas son eficaces
para fortalecer las competencias matematicas en los estudiantes.

- Al comparar los resultados obtenidos en el pretest y el postest, se
evidencian diferencias significativas en los niveles de frecuencia
alcanzados en ambas evaluaciones, utilizadas para medir la competencia
en la resolucion de problemas de cantidad. Estas diferencias confirman
que las estrategias ladicas han tenido un impacto considerable en la
mejora de dicha competencia entre los estudiantes. La notable variacion
entre los resultados del pretest y el postest respalda la eficacia de estas
estrategias pedagogicas en el fortalecimiento de las habilidades
matematicas.

v' Salazar, C. & Fiorela Tafur, L. (2022) desarrollo la tesis “El juego y la
resolucion de problemas en el Jardin Privado “Burbujitas de Colores” Santa
Maria, 2022 facultad de educacion de la Universidad Nacional José Faustino
Sanchez Carrion, llegando a la siguiente conclusion:

- En primer lugar, se ha identificado una relacion moderada entre la
actividad ludica y la capacidad para resolver problemas de cantidad en
el jardin privado Burbujitas de Colores, ubicado en Santa Maria, durante
el afio 2022. Esta conexion sugiere que el juego desempefia un papel
importante, aunque no exclusivo, en el desarrollo de habilidades para la

resolucion de problemas cuantitativos en los nifios de esta institucion.
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2.2,

- Ensegundo lugar, se aborda la relacién entre el juego y la conversion de
cantidades en representaciones numéricas en el jardin privado Burbujitas
de Colores, ubicado en Santa Maria, durante el afio 2022. Se ha
encontrado que esta relacién es moderada, indicando que el juego
contribuye de manera significativa, aungue no exclusiva, al desarrollo de
habilidades de conversion numerica en los nifios de esta institucion.

- Entercer lugar, se establece una conexidn entre las actividades ladicas y
la comprension numérica en el Jardin Privado Burbujitas de Colores,
ubicado en Santa Maria, durante el afio 2022. Esta vinculacion sugiere
que el juego desempefia un papel crucial en el desarrollo de la
comprension sobre los numeros en los nifios de esta institucion.

- En cuarto lugar, se evidencia una relacion entre las variables en el Jardin
Privado Burbujitas de Colores en Santa Maria durante el afio 2022,
especificamente en el uso del juego como herramienta educativa y su
aproximacion al desarrollo de habilidades de calculo. Esta conexion
subraya la efectividad del juego en el fortalecimiento de competencias
matematicas en los nifios de esta institucion.

Bases tedricas - cientificas
2.2.1. Juegos educativos

El desarrollo de los juegos educativos es fundamental, ya que constituye
una actividad esencial para el crecimiento y formacién integral del nifio. Estos
juegos no solo son entretenidos, sino que también desempefian un papel crucial
en el desarrollo cognitivo, emocional y social de los estudiantes. El investigador

Pugmire (1996) define los juegos como actividades que, por un lado, pueden
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representar el mundo adulto y, por otro, tienen la capacidad de conectar el mundo
real con el imaginario (p. 45).

Este proceso se estructura en tres etapas fundamentales: el juego, la
estimulacién de la actividad, y la influencia en el desarrollo. Cada una de estas
etapas desempefia un papel crucial en la formacion integral del individuo,
facilitando la conexion entre el mundo real y el imaginario, y promoviendo el
crecimiento cognitivo y emocional.

De acuerdo con lo planteado por Gimeno y Pérez (1989), el juego se
concibe como una serie de actividades que permiten a las personas manifestar sus
emociones, anhelos y aspectos de su personalidad, empleando tanto el lenguaje
verbal como el simbdlico. Segun estos autores, los juegos poseen un caracter
practico que facilita, tanto en nifios como en adultos, la expresién de contenidos
gue no encuentran cabida en el contexto objetivo de la vida diaria. Asimismo,
destacan que cualquier dindmica lddica requiere inevitablemente de un ambiente
de autonomia y ausencia de coercién, lo que fomenta un espacio propicio para la
libre expresién y creatividad.

Desde una vision juridica y social, el derecho al juego se encuentra
formalmente reconocido en la Declaracion de los Derechos del Nifio,
estableciendo su importancia como un componente esencial para el desarrollo
integral de la infancia. Este reconocimiento internacional subraya el papel del
juego como un medio fundamental para promover el bienestar fisico, emocional
y cognitivo de los nifios, consolidando su relevancia dentro del marco de los
derechos humanos. El Principio 7, adoptado por el Consejo de las Naciones
Unidas el 30 de noviembre de 1959, establece que todos los nifios tienen derecho

al juego y a las actividades recreativas. Este derecho no debe considerarse como
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una mera indulgencia, sino como un elemento esencial para su desarrollo integral.
Es imperativo gque los nifios tengan acceso pleno a una variedad diversa de juegos
y actividades recreativas, fundamentales para su desarrollo integral. En este
sentido, la sociedad y las autoridades publicas tienen la responsabilidad de
garantizar y fomentar activamente el ejercicio de este derecho, reconociéndolo
como una necesidad esencial para el bienestar fisico, emocional y social de la
infancia. Este compromiso implica no solo la creacion de espacios adecuados,
sino también la promocion de politicas que aseguren su acceso universal y
equitativo. (Gonzélez Millan, citado por Wallon en los afios 1980, 1984).

En su obra Homo Ludens, Huizinga, citado por Hill (1976), conceptualiza
el juego como una actividad voluntaria y deliberada que se desarrolla dentro de
un marco especifico de espacio y tiempo. Esta actividad se rige por normas
aceptadas libremente, aunque respetadas de manera estricta, y tiene fines
intrinsecos que no dependen de su utilidad externa. Ademas, Huizinga (1984)
enfatiza que el juego esta caracterizado por generar tanto emociones de tension
como de alegria, constituyendo una experiencia enriquecedora para quienes
participan en ella (p. 78).

Por otra parte, Freire (1989): expresa del juego educativo:

"EI nifio es un ser humano con caracteristicas Unicas que lo distinguen de

los animales irracionales observados en entornos como zooldgicos o

circos. A diferencia de la simple adaptacion conductual, los nifios

requieren ser educados de manera integral, un proceso que trasciende la
mera formacion y se enfoca en el desarrollo de sus capacidades cognitivas,
emocionales y sociales, promoviendo su potencial como agentes activos

dentro de la sociedad”
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“Teoria de juegos como prediccion funcional” primero; para el filosofo y

psicologo Karl Groos (1902):

El estudio de los juegos ha sido un area de interés especifico dentro de la
psicologia, destacandose por ser uno de los primeros fendmenos analizados en
relacion con el desarrollo del pensamiento y las habilidades laborales. Este
enfoque encuentra sus bases en las teorias evolucionistas de Darwin, que
establecen que las especies con mayor capacidad de adaptacion a los cambios en
su entorno tienen mayores probabilidades de sobrevivir. En este contexto, el
juego se interpreta como una herramienta clave en la preparacion para la vida
adulta, funcionando como un mecanismo de aprendizaje y adaptacion necesario
para la supervivencia.

De acuerdo, Groos reafirma que “el juego es el pre entrenamiento de
funciones necesarias para la vida adulta”, sustentando su pensamiento sobre por
qué el juego...contribuye al perfeccionamiento de ocupaciones destrezas y
habilidades que preparan a los nifios para poder realizar las actividades que lo
haran cuando crezcan. Entendiendo esta tesis como una prediccion funcional,
veia el juego como un ejercicio preparatorio necesario para la madurez alcanzada
solo al final de la infancia y, segun él, "sirve precisamente para el juego y la
preparacion para la vida".

Desde la perspectiva de la teoria piagetiana (1956), se plantea que el juego
constituye un elemento integral de la inteligencia infantil, al actuar como un
proceso de asimilaciéon funcional o reproductiva de la realidad, ajustado a las
caracteristicas propias de cada etapa del desarrollo individual. En este marco, las

capacidades sensoriomotoras, simbdlicas y de razonamiento emergen como
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componentes fundamentales en la genesis y evolucion del juego, reflejando su
estrecha vinculacion con el progreso cognitivo y la adaptacion al entorno.

Jean Piaget establece una correlacion esencial entre las estructuras basicas
del juego vy las etapas de desarrollo del pensamiento humano. Segun su teoria, el
juego puede clasificarse en tres tipos principales: el juego como ejercicio
funcional (similar al comportamiento animal), el juego simbolico (basado en la
representacion abstracta y ficticia) y el juego reglado (de caracter colectivo,
resultado de acuerdos grupales). Sin embargo, Piaget se centrd
predominantemente en la dimension cognitiva, dejando en segundo plano las
emociones y motivaciones infantiles.

Un eje central en su teoria es que la inteligencia evoluciona en formas
cualitativamente diferentes a medida que el individuo se desarrolla,
conceptualizando el desarrollo en cuatro etapas:

Etapa sensoriomotora (desde el nacimiento hasta los 2 afios): Durante esta
fase, el nifio explora y comprende el entorno mediante actividades fisicas y
sensoriales. Aunque su capacidad de pensamiento es limitada, adquiere nociones
basicas como la permanencia de los objetos.

Etapa preoperatoria (de 2 a 6 afios): En este periodo, el nifio utiliza
representaciones simbdlicas como el juego, el lenguaje y la fantasia, actuando
sobre ellas como si fueran reales.

Etapa de operaciones concretas (de 6 a 11 afios): Aqui, el nifio desarrolla
habilidades I6gicas aplicables a problemas concretos y experimenta con objetos
manipulables. Sin embargo, su razonamiento sigue dependiendo de experiencias

tangibles.
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Etapa de operaciones formales (a partir de los 12 afios): Se caracteriza por
la capacidad de razonar de manera logica y abstracta, plantear hipotesis y
evaluarlas criticamente.

Piaget considerd el desarrollo como el resultado de la interaccién entre la
madurez bioldgica y las experiencias adquiridas, lo que constituye la base del
constructivismo. En este marco, el aprendizaje se enfoca en la integracion de
nuevos conocimientos con experiencias previas, promoviendo la resolucion
autonoma de problemas como eje central del desarrollo.

Por otro lado, Lev Vigotsky ofrecid una perspectiva complementaria al
vincular los juegos con fendmenos sociales. Segun Vigotsky, el juego emerge
como una herramienta para reconectar al individuo con los demas, trascendiendo
impulsos individuales y expresando dinamicas culturales y sociales. Este enfoque
resalta dos vias en el cambio evolutivo humano: una bioldgica, centrada en la
preservacion de la especie, y otra sociocultural, basada en las estructuras
organizativas que integran los grupos humanos y sus culturas.

Ambas teorias, aunque diferentes, subrayan la importancia del juego
como un mecanismo esencial para el desarrollo cognitivo, emocional y social,
consolidando su papel dentro del aprendizaje y la evolucion humana.

Finalmente, Vygotsky establecio el juego como una actividad social en
la que, al interactuar con otros nifios, adquieren roles que complementan los
propios.

El autor también analiza principalmente el juego simbélico e indica como
un nifio puede transformar algunos objetos de su imaginacién en otros que tienen
diferentes significados para €l, por ejemplo cuando corre con una escoba como

un caballo.
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Esta forma de manejar las cosas es util para desarrollar las capacidades
simbolicas de los nifios.

2.2.2. EIl Juego como herramienta educativa

Silva (1995) destaca que el desarrollo infantil se favorece a través de
interacciones enriquecedoras que incluyen el apoyo positivo, la guia estructurada
y la construccion de puentes cognitivos por parte de adultos o individuos con
mayor experiencia. Estas personas actian como mediadores del aprendizaje al
proporcionar consejos, ofrecer pistas, modelar conductas, formular preguntas o
ensefar estrategias especificas. Estas intervenciones permiten a los nifios superar
sus limitaciones iniciales y realizar tareas que, en un principio, no podrian
ejecutar de manera autonoma (p. 87). Este enfoque subraya la importancia de la
mediacion social en el desarrollo de habilidades y competencias, consolidando el
papel de los entornos interactivos como catalizadores del aprendizaje
significativo.

En este contexto, Silva sostiene que, para favorecer el desarrollo de la
autorregulacion y la independencia en los nifios, es fundamental que el apoyo
proporcionado se ajuste a lo que se denomina la zona de desarrollo préximo (p.
...). Este concepto se refiere a un area psicolégica que marca la distancia entre
las actividades que un nifio puede realizar por si mismo y aquellas en las que ain
requiere asistencia. Ademas, esta zona puede variar dependiendo de factores
como el género del nifio y las caracteristicas del entorno educativo, lo que subraya
la importancia de personalizar el apoyo segun las necesidades individuales y
contextuales.

Vygotsky (1991) subrayé el papel crucial del lenguaje en el desarrollo

cognitivo, argumentando que, cuando los nifios adquieren palabras y simbolos,
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su capacidad para formar conceptos se acelera considerablemente. Segun su
perspectiva, el lenguaje y las ideas no solo coexisten, sino que se integran de
manera que permiten la construccion de conceptos funcionales, los cuales
facilitan y optimizan el proceso de pensamiento. Esta interaccion entre el lenguaje
y el desarrollo cognitivo refuerza la idea de que el dominio linglistico es
fundamental para la organizacion mental y el razonamiento.

Sefial6 que el idioma es el medio mas importante de difusion de la cultura
y el principal portador de ideas y de autorregulacion voluntaria.

La teoria de Vygotsky se pone en practica en entornos educativos que
promueven la interaccién social, donde los docentes facilitan el uso del lenguaje
para que los nifios expresen y compartan lo que han aprendido. En tales aulas, se
alienta activamente a los estudiantes a participar en conversaciones y actividades
escritas, brindandoles oportunidades para articular sus ideas y ser reconocidos por
ello. Este enfoque favorece el desarrollo cognitivo, al integrar el lenguaje como
una herramienta para el pensamiento, y fomenta un ambiente de aprendizaje
colaborativo y enriquecedor, centrado en el dialogo y la interaccion entre los
miembros del grupo.

Es relevante destacar que el aprendizaje se ve potenciado por la
participacién en actividades estructuradas, las cuales son fundamentales en un
proceso que se construye socialmente. La pedagogia y las metodologias aplicadas
en diversas disciplinas estan intrinsecamente vinculadas y no pueden ser
consideradas de manera aislada. El aprendizaje, por su naturaleza, es un proceso
personal, pero también constituye una produccion basada en la investigacion.

Es evidente que los educadores contemporaneos deben asumir el rol de

investigadores dentro del entorno educativo, identificando las necesidades
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especificas de los estudiantes para disefiar actividades que respondan a estas
necesidades, al tiempo que se alinean con el desarrollo integral de la personalidad
de los alumnos. Este enfoque les proporciona las herramientas necesarias para
promover el aprendizaje y favorecer el desarrollo de sus habilidades sociales y
motrices, contribuyendo a su formacion como individuos completos.

Lo anterior resalta que la escuela constituye un espacio privilegiado para
ofrecer oportunidades de disfrute, ya que el juego no es meramente una actividad
recreativa, sino un medio esencial para aprovechar todo el potencial educativo. A
través del juego, es posible lograr cambios significativos en comportamientos y
actitudes.

Abordar el juego como una actividad educativa implica considerar la
perspectiva de los docentes, quienes, en consonancia con las normativas vigentes,
trabajan para transformar las escuelas en espacios de ilusion y creatividad. Por
otro lado, referirse al juego como una actividad de aprendizaje desde la
perspectiva de los estudiantes involucra poner énfasis en las emociones,
sentimientos y experiencias vividas dentro del contexto escolar.

En el marco de esta tematica, el juego puede ser una herramienta efectiva
para integrar y relacionar los contenidos de la educacion fisica, favoreciendo un
desarrollo armonioso en todas las areas de la personalidad, incluyendo las
habilidades cognitivas, motoras, emocionales y sociales de los individuos.

Segun Moor, P. (1981): el juego como elemento educativo proporciona a
los estudiantes los siguientes aspectos:

v/ Autoaceptacion.
v" Conocimiento y dominio del mundo que te rodea.

v" Conocimiento de los demas.
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v Desarrollo armonioso y global.

v Promueve la motivacién y la socializacion.
v Aceptar normas y responsabilidad

2.2.3. Importancia del juego educativo

Gimeno y Peérez (1989) indican que el juego es un recurso fundamental
para la expresion de sentimientos y deseos de los nifios. Al jugar, los nifios podran
expresar eso que en la vida de cada dia no podran expresar. Estas autoras
encuentran que el juego permite crear un lugar de libertad en el que los nifios
pueden experimentar a diferencia de las limitaciones que hay en el mundo de los
adultos. EIl juego cumple, pues, una funcién tanto educativa como emocional, al
crear un espacio de desarrollo sin presiones externas (Gimeno & Pérez, 1989).

Vygotsky (1991) indica que el juego es un recurso importante para el
desarrollo cognitivo de los nifios. Para Vygotsky el lenguaje es fundamental en el
juego, ya que a traveés de las interacciones se pueden crear conceptos y estructuras
mas elaboradas de la mente. En el juego simbdlico, los nifios no solo imitan la
realidad sino que también la manipulan mentalmente, lo que les permite crear
nuevos aprendizajes. A partir del juego podemos decir que el nifio internamente
construye el mundo social y cultural (Vygotsky, 1991).

Piaget (1956) explica que el juego es una de las actividades mas
importantes para el desarrollo de la inteligencia en los nifios, pues les permite
absorber y organizar la realidad con sus posibilidades cognitivas en cada etapa
del desarrollo. El juego simbdlico, por ejemplo, es una etapa en la que los nifios
empiezan a representar mentalmente, desarrollando asi la capacidad para pensar
de manera abstracta. Piaget indica que el juego es una forma de adaptacion

cognitiva mediante la que se puede ir experimentando con el mundo de forma
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controlada, lo que ayudard a los nifios a estructurar las estructuras mentales

correspondientes (Piaget, 1956).

Silva (1995) dice que las interacciones que favorecen el desarrollo son
aquellas que incluyen el apoyo positivo; la intervencion de adultos o personas con
mas experiencia. En este sentido el juego se convierte... Aporte fisico, permite
diversos movimientos para entrenar al nifio y mejorar su coordinacion
psicomotriz.

v' El juego favorece una mejor calidad de suefio en los nifios, lo cual puede
disminuir notablemente el riesgo de desarrollar sobrepeso y obesidad,
promoviendo asi una salud fisica 6ptima.

v Facilita el desarrollo sensorial e intelectual al estimular la capacidad de los
nifios para identificar y diferenciar diversas caracteristicas como formas,
tamanos, colores, olores y texturas, lo que contribuye a su aprendizaje activo.

v" Anivel emocional, el juego ofrece a los nifios la oportunidad de experimentar
y reconocer una variedad de emociones, tales como la sorpresa, la alegria, la
tristeza, el miedo, entre otras, lo que fomenta su inteligencia emocional.

v' La creatividad y la imaginacién, componentes esenciales del juego, se
desarrollan significativamente a través de la interaccion tanto con otros nifios
como con adultos, favoreciendo la expresion personal y el pensamiento
creativo.

v' En este contexto, el juego desempefia un papel crucial en el establecimiento
de vinculos emocionales, promoviendo la cooperacion, la empatia y el
desarrollo de una mayor seguridad en los nifios, aspectos fundamentales para

su desarrollo social.
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v Brindarles a los nifios la oportunidad de jugar constituye una de las mejores
estrategias para ayudarlos a convertirse en adultos mas curiosos, creativos,
saludables y felices. Este proceso no solo les permite explorar y descubrir
nuevas experiencias, sino que también fortalece los lazos afectivos,
promoviendo una conexion profunda tanto con sus padres como con el
mundo que los rodea.

2.2.4. Beneficios del juego en el desarrollo del nifio

Como educadores, es fundamental reconocer que el juego constituye una
actividad central en la vida cotidiana de los nifios, y por ello debe ser valorado
adecuadamente. Los juegos se presentan como una herramienta clave para el
desarrollo infantil, debido a diversas razones:

v Integra diversos aspectos fundamentales que se encuentran interconectados.

v' Potencia las habilidades cognitivas y sociales, permitiendo al nifio pensar,
sentir y actuar de manera mas efectiva.

v/ Cada una de las actividades del nifio se considera un juego, lo que le permite
mejorar su capacidad para anticipar y predecir acciones futuras.

Para los nifios, el juego se convierte en un mundo aparte que los separa de
la realidad (Chauteau, 1973).

El juego se presenta como una de las formas mas efectivas mediante las
cuales los nifios pueden expresar sus sentimientos, pensamientos y las
experiencias que atraviesan. Representa un pilar fundamental para fortalecer las
relaciones sociales entre los comparieros a lo largo de la infancia. Al involucrarse
en juegos que son tanto divertidos como estimulantes, los nifios participan en

actividades cognitivas complejas, lo que permite que aprendan mas en entornos
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grupales que mediante lecciones o ejercicios estructurados (Kamii & DeVries,
1988).

De acuerdo con Eisenkur (2010), el juego comparte caracteristicas con
actividades cotidianas, lo que lo convierte en una herramienta esencial para
reproducir y reforzar los mecanismos psicolégicos que se desarrollan en la
infancia. Este proceso va mas alla de la mera preparacion, pues establece una base
sOlida para el desempefio durante toda la vida. Como forma de ejercicio, el juego
actia como un entrenamiento perfecto que permite el crecimiento y el desarrollo.

A través del juego, los nifios desarrollan la capacidad de modificar,
mejorar o incluso cambiar patrones genéticos preexistentes. Para ellos, esta
actividad representa un medio préactico para la comunicacion, la expresion y el
aprovechamiento del aprendizaje natural. Al ser una actividad voluntaria y libre,
su esencia radica en la capacidad de expresar emociones como alegria o
frustracion, asi como en el control de impulsos y sentimientos.

El juego es considerado una actividad cognitiva relativamente compleja,
ya que introduce a los nifios en un mundo de fantasia, donde se desarrolla su
pensamiento simbdlico (Piaget, 1946). Ademas, es una actividad amplia y global
que involucra todo el cuerpo y las capacidades perceptivas. Dentro del &mbito
escolar, el juego desempefia un rol crucial, ya que las estrategias que fomenta
contribuyen a mejorar el proceso de aprendizaje.

Por medio del juego, los nifios adquieren habilidades que les permiten
explorar nuevas realidades, mantener la atencién, desarrollar sensibilidad
perceptiva, asi como mejorar sus habilidades para resolver problemas, tomar

decisiones y responder ante diversas situaciones. Un entorno escolar que
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promueve el juego también favorece el desarrollo de habilidades cognitivas,
sociales y comunicativas, y en muchos casos, facilita el proceso de maduracion.
2.2.5. Juegos educativos que aportan al desarrollo emocional del nifio

El psicologo Daniel Goleman destacd la relevancia de desarrollar una
serie de habilidades emocionales esenciales, tales como la autoconciencia, la
autorregulacion, la automotivacion, el reconocimiento de las emociones ajenas y
el control emocional. En este sentido, es crucial crear un entorno educativo que
fomente la exploracion y el desarrollo de estas competencias, permitiendo que los
estudiantes comprendan y gestionen sus emociones de manera efectiva. Goleman,
(1995)

La autoconciencia, por ejemplo, involucra una comprensién profunda de
nuestras emociones y su impacto en nuestras acciones. Este proceso de
autoconocimiento puede iniciarse mediante la conciencia corporal. Cuando un
estudiante experimenta una sensacion emocional intensa, ya sea agradable o
desagradable, se debe animar a que explore conscientemente como se manifiesta
en su cuerpo. Se pueden realizar preguntas como: ¢donde sientes esta emocion?,
¢qué sensaciones fisicas provoca? ¢Presion, calor, tension? Este proceso debe
realizarse en un ambiente seguro y cuidado, ayudando a los estudiantes a
reconocer que las emociones no definen quiénes son, y que, al igual que las olas
en el océano, eventualmente pasaran.

La autorregulacion emocional es otra habilidad clave que se puede
cultivar desde una edad temprana. Los estudiantes deben aprender a identificar y
manejar sus emociones, especialmente el enfado, reconociendo las sefiales
tempranas de esta emocion, como la ubicacion fisica de la sensacién. A

continuacion, se les puede ensefiar a recurrir a un "lugar seguro”, un espacio
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donde puedan resguardarse hasta que la emocion se calme. Un ejemplo practico
de esto es la idea del "caparazon seguro”, donde el nifio utiliza su cuerpo como
proteccion, se cubre con las manos y respira profundamente hasta que la
intensidad de la ira disminuye.

La automotivacion, por su parte, es fundamental para dirigir las
emociones hacia la consecucion de objetivos. Este proceso implica entender que,
aunque decidamos conscientemente un camino, siempre surgiran obstaculos. La
clave esta en aprender a aceptar que no todo esta bajo nuestro control, pero si
podemos enfocar nuestras energias en cémo superar los problemas, lo que
favorece una actitud mas optimista y resiliente. El cuento "Asi es la vida™ ofrece
una valiosa leccién sobre cémo desarrollar esta habilidad, ayudando a los
estudiantes a comprender que, a pesar de los desafios, siempre se puede avanzar.

En cuanto al reconocimiento de las emociones ajenas, esta competencia
requiere prestar atencion a los mensajes no verbales que los demas expresan. A
través del juego "Estatuas Emocionales”, los estudiantes pueden practicar
identificando emociones observando los gestos, posturas y expresiones faciales
de los demas. Durante esta actividad, los nifios se mueven libremente por el aula,
simulan diversas emociones y, al sonar la campana, se congelan en posturas que
reflejan sentimientos como alegria, cansancio, rabia, entre otros. Esta actividad
no solo fomenta la capacidad de identificar las emociones ajenas, sino también la
reflexion sobre como estos sentimientos se manifiestan fisicamente y cémo
podrian influir en los pensamientos y comportamientos de la persona.

Finalmente, es esencial cultivar la capacidad de influir positivamente en
los sentimientos de los demas. Esto puede lograrse a través de la escucha activa,

la disposicion a ayudar y los esfuerzos para hacer sentir mejor a los demas. Esta
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habilidad no solo beneficia a quienes reciben apoyo, sino que también
proporciona satisfaccion y bienestar personal. Ademas, el acto de pedir ayuda y
ofrecerla, ya sea en el aula o en casa, permite que los estudiantes aprendan a
reconocer sus propias necesidades emocionales y a expresar su deseo de conectar
con los demaés. Este proceso es profundamente personal y no puede ser forzado,
pero al proporcionar un entorno que permita la libre expresion y la colaboracion,
los estudiantes desarrollan una red de apoyo mutuo que favorece su bienestar
emocional y social.

2.2.6. Resuelve problemas de cantidad

Esta competencia se manifiesta en la interaccion de los estudiantes con su
entorno y los recursos disponibles, a través de un proceso de manipulacién e
indagacion que les permite descubrir las caracteristicas perceptuales de los
objetos, tales como su forma, color, tamafio, peso, entre otras. En este contexto,
los nifios comienzan a establecer relaciones entre los elementos, lo que les facilita
realizar actividades cognitivas como la comparacion, agrupacion, ordenacion,
adicion, eliminacion y conteo, empleando estrategias propias y respondiendo a
sus necesidades inmediatas. Estas habilidades son fundamentales para la
resolucion de problemas cotidianos, especialmente aquellos relacionados con la
comprension y aplicacion de la nocion de cantidad. (MINEDU, 2017).

La resolucion de problemas constituye un proceso fundamental que debe
ser abordado de manera constante y entusiasta, acompafiado de un razonamiento
I6gico que favorezca el desarrollo del pensamiento matematico. Un problema se
entiende como cualquier reto o estimulo intelectual que se presenta al nifio, con
el fin de facilitar la adquisicién de conceptos clave. Este enfoque promueve no

solo el aprendizaje de contenidos matematicos, sino también el fortalecimiento
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de habilidades cognitivas esenciales para la comprension y aplicacién de dichos
conocimientos. (MINEDU, 2017)
2.2.7. Enfoque que sustenta el desarrollo de las competencias en el Area de

Matematica

El enfoque pedagogico centrado en el aprendizaje basado en la resolucion
de problemas se fundamenta en la premisa de que las matematicas son disciplinas
dindmicas, en constante evolucion y adaptacion. Este enfoque sostiene que cada
actividad matematica implica la resolucion de problemas en contextos de la vida
cotidiana, lo que otorga un caracter significativo y contextualizado al aprendizaje.
En este proceso, los estudiantes se enfrentan a desafios que requieren el uso de
diversas estrategias de solucion. La resolucién de estos problemas exige que los
estudiantes desarrollen habilidades de busqueda y reflexion, permitiéndoles
superar los obstaculos que surgen durante la busqueda de respuestas. A través de
esta experiencia, los estudiantes construyen sus propios conocimientos, al
relacionar y reorganizar ideas y conceptos matematicos en busca de soluciones.
Los problemas que los estudiantes abordan pueden ser propuestos tanto por ellos
mismos como por el docente, promoviendo asi la creatividad y la capacidad para
interpretar nuevas y variadas situaciones. (MINEDU, 2017).
2.2.8. Proceso de aprendizaje — ensefianza en el area de matematica

El aprendizaje de los contenidos matematicos en estudiantes de nivel
inicial esta estrechamente influenciado por el contexto en el que se desarrollan y
por las circunstancias facilitadas por el docente para fomentar el pensamiento
I6gico-matematico. Iniciar el proceso de desarrollo del pensamiento logico-
matematico implica que los nifios establezcan relaciones con los objetos, mientras

que el docente desempefia un papel fundamental como mediador para ayudarles
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a identificar y descubrir las caracteristicas de los objetos mediante sus atributos.
En este sentido, existen tres aspectos clave para el desarrollo del pensamiento
matematico: el conocimiento fisico, el conocimiento social y el conocimiento
matematico.

El conocimiento fisico se refiere a las propiedades observables de los
objetos, tales como el color, la textura, el peso, la forma, entre otros. A través de
la interaccidn con estos objetos, los nifios son capaces de explorar y comprender
sus propiedades, como observar los movimientos de las pelotas (rodar, rebotar).
El conocimiento social, por otro lado, se adquiere mediante la interaccion con los
adultos y esta relacionado con las normas y convenciones sociales que guian el
comportamiento en cada sociedad. Finalmente, el conocimiento matematico no
se ensefia explicitamente, sino que es construido por los nifios a medida que
establecen relaciones entre los objetos que los rodean. Una vez que estas
relaciones son asimiladas, se convierten en conocimientos duraderos, como el
ejemplo de un nifio que nunca olvidara que una vaca es un animal (Valecillos,
2019).

En linea con esta perspectiva, Piaget (1933) sostiene que las matematicas
son fundamentales en un sistema de ideas y métodos esenciales que permiten
abordar problemas especificos. El pensamiento ldgico-matematico se ha
consolidado como una caracteristica clave del enfoque pedag6gico moderno de
las matematicas, ya que apoya la ensefianza interdisciplinaria y su aplicacién a
situaciones cotidianas y contextos reales, facilitando asi una comprension mas

profunda y significativa de los conceptos matematicos.
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2.2.9. Importancia de la matematica en el nivel inicial

Es fundamental comprender el proceso de desarrollo cognitivo en los
nifios para ensefiar y aprender matematicas de manera efectiva en el nivel inicial.
Para ello, se implementa una didactica matematica que se enfoca en los aspectos
clave del proceso de ensefianza-aprendizaje, incluyendo las metodologias y
teorias de aprendizaje, la identificacion de dificultades, y la utilizacion de
recursos y materiales educativos. De este modo, el pensamiento matematico en
los nifios se construye a través de experiencias practicas vinculadas con conceptos
como el numero, la ubicacion en el espacio y en el tiempo, los cuales se
consolidan mediante el fortalecimiento de cuatro capacidades esenciales:
observacién, imaginacion, intuicion y razonamiento ldgico.

La observacion es crucial, ya que se deben presentar tareas a los
estudiantes que les permitan, de forma autobnoma y guiados por el docente,
enfocar su atencidn en las propiedades, caracteristicas o fendmenos que se desea
que perciban, sin forzar dicha atencion. La imaginacion juega un papel
igualmente importante, ya que debe estimularse la creatividad de los estudiantes
mediante actividades que promuevan la exploracién de diversas soluciones y
enfoques, como ocurre en el trabajo matematico. La intuicion, entendida como la
capacidad de prever los resultados de una accion antes de llevarla a cabo, también
es un aspecto clave que debe desarrollarse. Finalmente, el razonamiento l6gico
debe potenciarse, ayudando a los estudiantes a llegar a conclusiones validas
basadas en ideas o resultados previos que se consideran ciertos. Estas habilidades
permiten que los nifios construyan y profundicen su comprension matematica de

forma coherente y significativa. (Arteaga y Macias, 2016).
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2.2.10. Dimension de la Competencia matematica: Resuelve problemas de
cantidad
a. Comparacién
Se refiere al acto de examinar y analizar, implicando la
concentracion en dos 0 mas elementos para identificar sus similitudes
y diferencias, asi como para entender las relaciones entre ellos. Este
proceso es fundamental para que el nifio desarrolle la nocion de
numero cardinal y ordinal. (Navarro, 2017)
b. Seriacion
Es la habilidad del nifio para organizar objetos segin un criterio
especifico que sea aplicable a todos. Este proceso implica comparar
un objeto con otro y, al mismo tiempo, identificar sus diferencias.
Para llevar a cabo esta tarea, el nifio establece relaciones asimétricas.
(Bautista, 2015)
c. Numeracion
La nocion de namero se origina en el nifio, quien desarrolla la
capacidad de "establecer relaciones" entre los objetos, ya sean fisicos
(como color, forma, tamafio, espesor, temperatura, etc.) o sociales
(como hablar, leer, escribir, dibujar, comportamientos, entre otros).
El nifio tiene la habilidad innata de interactuar con los objetos de su
entorno, realizando comparaciones, agrupaciones, y organizando
elementos a través de diferentes juegos. Al comparar un objeto con
otro, establece una relacién de igualdad, lo que lo lleva a agruparlos.

(Bautista, 2015)
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2.2.11. Dimensiones de la Competencia matematica: Resuelve problemas de
cantidad
a. Traduce cantidades a expresiones numeéricas:

En esta competencia, los estudiantes estableceran la conexion
entre los datos y la situacion planteada. Aqui, los alumnos formulan
diversas preguntas a partir de expresiones numéricas o situaciones
propuestas. Asimismo, se incluye la evaluacion de si la expresion
numérica planteada o la solucion obtenida cumple con las
condiciones del problema o expresion inicial planteada.

b. Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones:

Consiste en demostrar la comprension de los conceptos
numéricos, las operaciones y propiedades, las unidades de medida, y
las relaciones entre ellos, utilizando lenguaje numeérico y diferentes
formas de representacion. Ademas, implica la capacidad de leer y
entender sus representaciones e informacion con contenido numérico.

c. Usa estrategias y procedimientos de estimacién y célculo:

Consiste en elegir, modificar, combinar o desarrollar diversas
estrategias y procesos, tales como el razonamiento, los calculos
escritos, las aproximaciones, las mediciones, las estimaciones, entre
otros.

Definicion de términos basicos
2.3.1. Competencias

David McClelland (1973), introdujo el concepto de competencias en el
contexto de la psicologia laboral y la gestion del talento. Definid las competencias

como un conjunto de caracteristicas personales, como los conocimientos,
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habilidades, actitudes y otros rasgos personales, que conducen a un desempefio
superior en un trabajo o situacion determinada.

Spencer y Spencer (1993): En su obra "Competence at Work: Models for
Superior Performance”, Spencer y Spencer definen las competencias como
caracteristicas subyacentes en un individuo que estan causalmente relacionadas
con un desempefio efectivo o superior en un trabajo o situacién especifica. Estas
caracteristicas pueden incluir motivos, rasgos, habilidades, autoconcepto,
conocimientos y destrezas.

Richard Boyatzis (1982), En su libro "The Competent Manager: A Model
for Effective Performance”, Boyatzis define las competencias como capacidades
subyacentes que una persona posee y que estan relacionadas con el desempefio
efectivo en el trabajo. Para Boyatzis, las competencias incluyen una combinacién
de habilidades, conocimientos y atributos que permiten a una persona actuar
eficazmente en diversas situaciones laborales.

Philippe Perrenoud (2004): Perrenoud, en el contexto educativo, define
las competencias como una capacidad de movilizar varios recursos cognitivos
para hacer frente a un tipo de situaciones. Las competencias no son Gnicamente
habilidades practicas, sino que también incluyen conocimientos, actitudes y
valores que se combinan para enfrentar situaciones complejas.

Luis Ferndndez-Rios y Roberto Sanchez (1997): Estos autores definen las
competencias como un conjunto de conocimientos, habilidades, actitudes y
valores que una persona desarrolla y que le permiten realizar tareas o desempefiar
roles de manera efectiva en diferentes contextos.

Monique Bertrand (1994): Bertrand considera las competencias como un

conjunto de recursos cognitivos (conocimientos, habilidades, estrategias) y de
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actitudes necesarios para enfrentarse eficazmente a un tipo de situaciones
determinado.
2.3.2. Capacidades

Amartya Sen (1999) las capacidades se refieren a las libertades reales que
una persona tiene para llevar la vida que valora. Las capacidades abarcan las
oportunidades y las posibilidades que tienen las personas para lograr diversos
funcionamientos, como vivir una vida larga y saludable, ser educado, y participar
en la vida de la comunidad (Sen, 1999).

Martha Nussbaum (2000) define las capacidades como los conjuntos de
oportunidades para elegir y actuar. Las capacidades son las combinaciones de
potencialidades que una persona puede desarrollar y utilizar para llevar a cabo
distintas actividades y roles en su vida.

David A. Kolb (1984) describe las capacidades en el contexto del
aprendizaje experiencial como la disposicion y el conjunto de habilidades que
una persona posee para participar en el proceso de aprendizaje a través de la
experiencia directa y reflexiva.

Albert Bandura (1986) plantea que las capacidades se refieren a las
competencias y habilidades que las personas desarrollan a través de la
observacidn, la imitacién y la practica. Estas capacidades son esenciales para la
autoeficacia, es decir, la creencia en la propia habilidad para organizar y ejecutar
las acciones necesarias para manejar situaciones futuras (Bandura, 1986).

Howard Gardner (1983) En su teoria de las inteligencias mudltiples,
Gardner sugiere que las capacidades son las distintas formas en que las personas

pueden demostrar su inteligencia y talento. Cada tipo de inteligencia representa
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un conjunto especifico de capacidades que permiten a una persona resolver
problemas o crear productos valiosos en una cultura particular (Gardner, 1983).
2.3.3. Habilidades

Las habilidades como capacidades especificas que una persona tiene para
realizar tareas particulares y obtener resultados deseados. Estas habilidades
pueden desarrollarse a través del entrenamiento y la practica (McClelland, 1973,
p. 2).

En el contexto de la inteligencia emocional, Goleman describe las
habilidades como capacidades para gestionar y utilizar las emociones de manera
eficaz en diversas situaciones, lo que incluye la autoconciencia, la
autorregulacion, la motivacion, la empatia y las habilidades sociales (Goleman,
1995, p. 43).

Clasifica las habilidades en tres tipos principales: habilidades técnicas,
habilidades humanas y habilidades conceptuales. Las habilidades técnicas se
refieren a la capacidad de aplicar conocimientos especializados y técnicas; las
habilidades humanas implican la capacidad de trabajar con otras personas y
entender sus motivaciones; y las habilidades conceptuales consisten en la
capacidad de entender y manejar conceptos abstractos y complejos (Katz, 1974,
p. 91).

Las habilidades son desarrolladas a través de la interaccion social y la
mediacion cultural. Las habilidades no solo son inherentes a la persona, sino que
se construyen en el contexto de la interaccion con el entorno y otras personas
(Vygotsky, 1978, p. 86)

Las habilidades como capacidades practicas adquiridas mediante la

experiencia y la educacion. Para él, las habilidades son esenciales para la
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resolucion de problemas y la adaptacion a diferentes situaciones (Dewey, 1938,
p. 50).
2.3.4. Enfoques

Los enfoques de investigacion como los planes y procedimientos que
abarcan los pasos desde las suposiciones generales hasta los métodos detallados
de recopilacion, analisis e interpretacion de datos. Segun Creswell, estos enfoques
pueden ser cualitativos, cuantitativos o mixtos (Creswell, 2014, p. 3)

Un enfoque en el contexto de la investigacion cualitativa como la
perspectiva o el plan general que guia al investigador en el proceso de indagacion.
Un enfoque implica decisiones sobre el disefio, la implementacién y la
interpretacion de la investigacion (Stake, 1995, p. 15).

El enfoque del aprendizaje experiencial como un método que enfatiza el
papel central de la experiencia en el proceso de aprendizaje. Este enfoque se basa
en la premisa de que el conocimiento se crea a través de la transformacion de la
experiencia (Kolb, 1984, p. 20).

El enfoque cognitivo del aprendizaje y la instruccion, que se centra en
cdémo las personas procesan la informacion y construyen el conocimiento. Este
enfoque considera la importancia de la estructura cognitiva y los procesos
mentales en el aprendizaje (Mayer, 2009, p. 33).

Los enfoques en la evaluacion programatica como los marcos
conceptuales que guian el disefio y la implementacion de evaluaciones. Estos
enfoques pueden ser orientados a los objetivos, al uso, o a la teoria, entre otros

(Patton, 2015, p. 12).
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2.4. Formulacion de hipotesis
2.4.1. Hipdtesis general
Existe relacion significativa entre los juegos educativos como estrategia
didactica y desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en los
estudiantes de 5 afios de la institucion educativa inicial Chinche Yanahuanca —
2024.
2.4.2. Hipotesis especificas

a. El nivel de dominio de los juegos educativos como estrategia
didactica en los estudiantes de 5 afios de la institucion educativa
inicial Chinche Yanahuanca — 2024 es buena.

b. EIl nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de
cantidad en los estudiantes de 5 afios de la institucion educativa inicial
de Chinche Yanahuanca — 2024 es buena.

2.5. Identificacion de variables
2.5.1. Variable 1 : Juegos educativos como estrategia didactica

Dimensiones

Juegos libres

Juegos dirigidos

2.5.2. Variable 2 : Desarrollo de la competencia resuelve problemas de
cantidad

Dimensiones

Capacidad traduce cantidades a expresiones numeéricas.

Capacidad comunica su comprensién sobre nimeros y las operaciones
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2.6.  Definicion operacional de variables e indicadores

Tabla 1. Definicion operacional de variables e indicadores

HIPOTESIS VARIABLES DEFINICION CONCEPTUAL
General Variable 1: Gimeno y Pérez (1989) define el
Existe relacion | Juegos juego como un conjunto de
significativa entre los | educativos actividades mediante las cuales los
juegos educativos como individuos expresan sus
estrategia  didactica 'y sentimientos y deseos asi como su
desarrollo de la personalidad a través del lenguaje
competencia resuelve hablado y simbolico.

problemas de cantidad en | Variable 2: El desarrollo de las competencias

los estudiantes de 5 afios Desarrollo de la | matematicas adopta algunos rasgos

de laiinstitucion educativa | competencia especificos en el nivel de
inicial Virgen de Fatima | resuelve Educacion Inicial. Los nifios,
Yanahuanca — 2024. problemas  de | desde que nacen, tienen una fuerza

cantidad interior que los moviliza a conocer

y explorar de manera natural todo
aquello que los rodea utilizando
sus propias estrategias para
encontrar relaciones y resolver
problemas cotidianos o situaciones
que suponen un desafio para ellos

(MINEDU, 2016 p. 88)
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3.1.

3.2.

CAPITULO HI

METODOLOGIA Y TECNICAS DE INVESTIGACION
Tipo de Investigacion

Se trata de una investigacion basica, cuyo proposito principal es explorar
nuevos dominios de conocimiento y éareas de estudio, sin restricciones
relacionadas con objetivos practicos especificos previamente establecidos. El
objetivo central de la investigacion béasica es generar un entendimiento mas
profundo de la realidad, con el fin de enriquecer el cuerpo del conocimiento
cientifico existente. Este tipo de investigacion se caracteriza por su enfoque en
identificar los principios y leyes fundamentales dentro de una disciplina,
priorizando el descubrimiento tedrico sobre la aplicacion inmediata de los
resultados obtenidos, (Alarcon, 1991).
Nivel de investigacion

La investigacion en cuestion se enmarca dentro del &mbito de los estudios
descriptivos, un enfoque que se distingue por su énfasis en la recoleccion
sistemética de datos con el fin de probar hipotesis o responder preguntas

vinculadas a la situacion actual de los participantes en el estudio. El objetivo
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3.3.

principal de este tipo de investigacion descriptiva es identificar y presentar las
caracteristicas que definen los objetos de estudio. Cabe sefialar que, dentro del
contexto de la investigacion descriptiva, se incluyen también los enfoques
diagnosticos y correlacionales, los cuales poseen una relevancia significativa para
este estudio especifico (Alarcon, 1991).

Método de investigacion

En el proceso de investigacion llevado a cabo, se eligio el método
cientifico como el enfoque predominante, dado que este se reconoce como el
procedimiento mas confiable y consolidado para la obtencion de conocimiento
cientifico valido. EI método cientifico se caracteriza por su estructura secuencial
de etapas, que deben seguirse de manera rigurosa para garantizar la validez y
fiabilidad de los resultados obtenidos.

Las etapas fundamentales del método cientifico incluyen, en primer lugar,
la identificacion precisa del problema de investigacién, lo cual marca el punto de
partida esencial del estudio. A continuacion, se realiza una revision exhaustiva de
la literatura existente, lo que proporciona una base tedrica solida para la
investigacion. Posteriormente, se formula una hip6tesis, un paso crucial en el
proceso, que establece las suposiciones y predicciones a ser verificadas
experimentalmente (Alarcon, 1991).

Una vez establecidas las hipotesis, se procede a la recopilacion de los
datos necesarios, lo que permite evaluar y contrastar las hipétesis planteadas y
dar respuesta a las preguntas de investigacion. Tras la recopilacion, se lleva a
cabo la verificacion de las hipoétesis y la interpretacion de los resultados, lo que
conduce finalmente a la elaboracion de conclusiones fundamentadas en evidencia

empirica (Alarcén, 1991).
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34.

Ademas del uso del meétodo cientifico, se emplearon otros enfoques
especificos como los métodos descriptivo, analitico y sintético, los cuales
enriquecieron la investigacion y posibilitaron un analisis mas detallado y
exhaustivo de los datos recolectados.

Diseiio de investigacion

El disefio de investigacion adoptado en este estudio corresponde al
enfoque descriptivo-correlacional, el cual se enfoca en la recopilacion de datos
con el objetivo de verificar hipotesis o responder a preguntas relacionadas con la
situacién actual de los sujetos en estudio. Segun Sanchez y Reyes (2015), el
disefio correlacional es clave para explorar y analizar las relaciones entre las
variables de interés, lo que resulta fundamental para abordar las preguntas de
investigacion formuladas. Este tipo de disefio establece de manera precisa los
sujetos a estudiar, el momento, el lugar y los métodos que se emplearan en la
investigacion. En el estudio se tuvo en cuenta el siguiente esquema:

Para lo cual se disefi6 el esquema:

01

\

02
Donde:
M: Muestra (15 estudiantes de 5 afios)
O1: Variable 1 (Juegos educativos)

r: Correlacion
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3.5.

3.6.

02: Variable 2 (Desarrollo de la competencia resuelve problemas de
cantidad)
Poblacion y muestra
3.5.1. Poblacion:

La poblacion estaba conformada por los estudiantes de la institucion
educativa inicial Chinche Yanahuanca.

Tabla 2. Distribucion poblacional de los estudiantes de la I. E. I. Chinche

Yanahuanca
Distribucion poblacional de los estudiantes de la I. E. I.
Chinche Yanahuanca
3 afios 18
4 afnos 25
5 afos 30
Total 73

Fuente: nébmina de matricula 2024

3.5.2. Muestra

Para la obtencion de la muestra se empleara el muestreo no probabilistico
— intencional, representado por 30 estudiantes, de 5 afios.
Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
3.5.3. Técnicas de recoleccion de datos

En la investigacion se emple6 la encuesta como técnica, segin Arias
(2006), define que la encuesta es una técnica que consiste en visualizar o captar
mediante la vista, en forma sistematica, cualquier hecho, fendmeno o situacion
que se produzca en la naturaleza o en la sociedad, en funcidn de unos objetivos

de investigacion preestablecidos (p. 69)
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3.7.

3.8.

3.9.

3.10.

3.5.4. Instrumentos de recoleccion de datos

Segun Latorre y Latorre (2003), se utilizé la ficha de observacion cuyo
instrumento que se utiliza en una investigacion cuantitativa, cuyo objetivo es
recolectar datos de manera sistematica sobre fenémenos, comportamientos o
situaciones de interés. Se caracteriza por ser una herramienta estructurada, en la
que se registran de manera objetiva las observaciones, de forma que permitira
realizar analisis posteriores para interpretar el objeto de estudio.
Seleccion, validacion y confiabilidad de los instrumentos de investigacion

El cuestionario seleccionado fue validado por juicio de expertos y se
sometera al alfa de Crombach para analizar la confiabilidad.

Técnicas de procesamiento y analisis de datos

Los datos recolectados mediante hojas de observacion y cuestionarios fue
compilados en registros del programa Microsoft Excel.
Tratamiento estadistico

Para el tratamiento estadistico se emple6 los programas de hojas de
calculo Excel y el SSPS de la Gltima version.
Orientacion ética filosofica y epistémica

Respecto a los aspectos éticos se presentd en lo propuesto por la

universidad y ademas se empleara en lo posible la norma APA para las citas.
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4.1.

CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION
Descripcion del trabajo de campo
La presente investigacion se llevo a cabo con la autorizacion de la
directora y las docentes de la institucion educativa Inicial desarroll6 el estudio.
El proposito principal fue examinar la relacion entre los juegos educativos como
estrategia y la resolucion de problemas de cantidad, de los estudiantes de 5 afios
de nivel inicial. Para ello, se utilizaron dos instrumentos: un cuestionario sobre
Juegos educativos como estrategia y otro para resuelve problemas de cantidad,
disefiado para recoger informacion referente a las habilidades y competencias de
los estudiantes en jugar y resolver problemas.
Los datos recopilados a través de estos instrumentos fueron organizados
y procesados mediante herramientas estadisticas como Excel 2016 y el software
SPSS 26. Estas herramientas facilitan tanto el analisis descriptivo como el
inferencial de los datos, ademas de la presentacion de resultados en tablas y
gréaficos, los cuales permitieron una interpretacion mas clara y detallada. Dichas

tablas y gréficos reflejaron las frecuencias y porcentajes de las respuestas de los
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estudiantes en cada item de los cuestionarios, asi como las estadisticas obtenidas
en las variables analizadas.

Para identificar la relacion entre juegos educativos y resuelve problemas
de cantidad, se empleo el coeficiente de evaluacion de Spearman. Esta medida
estadistica permite cuantificar la fuerza y la direccién de la asociacién entre dos
variables, con valores que oscilan entre -1 y +1. Un valor préximo a +1 indica
una relacion positiva y solida, lo que implica que el aumento en una variable esta
acompariado de un incremento proporcional en la otra. Por el contrario, un valor
cercano a -1 sefiala una relacion negativa, donde el aumento en una variable
coincide con la disminucion de la otra. Si el valor se aproxima a 0, significa que
no hay una relacion significativa entre las variables.

El analisis mediante el coeficiente de Spearman ofrecié una perspectiva
objetiva y cuantitativa de la relacion entre estas variables, lo que resulta crucial
para el desarrollo educativo de los estudiantes. Al evidenciar esta conexion, fue
posible identificar tanto las fortalezas como las areas de mejora en la produccion
de textos y en el rendimiento académico. Este enfoque permitid, ademas,
proponer estrategias que favorezcan el aprendizaje y el bienestar estudiantil.
Basar las decisiones educativas en evidencias contribuye a crear un entorno
escolar que fomente el desarrollo integral y el aprendizaje efectivo de los

estudiantes.
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4.2.  Presentacion, analisis e interpretacion de datos
4.2.1. Resultados de juegos educativos

Tabla 3. Resultados de juegos educativos

Frecuencia Porcentaje valido

Vélido  Regular 6 20,0
Buena 10 33,33
Muy buena 14 46,67
Total 30 100,0

Fuente: Resultados del del instrumento de juegos educativos

Gréfico 1. Resultados de juegos educativos
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Elaborado por el investigador

Anadlisis: Los resultados obtenidos a partir del cuestionario de Juegos
educativos como estrategia pedagdgica (Tabla 3 y Grafico 1) muestran la
distribucion de los estudiantes evaluados segun su nivel de desempefio en la
variable. De los 30 estudiantes que participaron como muestra de estudio, el 20%
(6) se ubico en el Rango Regular, lo cual indica que tienen dificultades para
comprender y utilizar los juegos educativos en el aprendizaje. Por otro lado, el
33.33% (10) se posiciono en el Rango Buena, lo cual indica que los estudiantes

tienen una percepcion favorable hacia los juegos educativos. De la misma manera
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el 46.67% (14) se posiciono en el Rango Muy buena, lo cual indica lo que los
juegos educativos cumplen con las expectativas y son efectivos en su proposito
educativo. En general, los resultados reflejan una percepcion favorable hacia los
juegos educativos evaluados. La alta proporcion de calificaciones "muy buena™ y
"buena™ sugiere que estos juegos son herramientas efectivas en el contexto
educativo, aunque se debe considerar la retroalimentacion de aquellos que los
calificaron como "regulares" para realizar mejoras.

4.2.2. Resultados por dimensiones (juegos educativos grupales)

Tabla 4. Juegos educativos grupales

Juegos educativos grupales (por rangos)

Frecuencia Porcentaje
Vaélido  Regular 6 20,0
Buena 8 26,7
Muy buena 16 53,3
Total 30 100,0

Gréfico 2. Juegos educativos grupales

Porcentaje

Reqgular Buena Muy buena

Juegos educativos grupales

Analisis: Las deducciones que podemos hacer de la (Tabla 3 y Grafico 2)
nos muestran que para la primera dimension de la variable juegos educativos

grupales se ha empleado 10 items a los estudiantes que forman parte de la muestra
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de estudio (30), esta referido al uso de los juegos educativos grupales. Al respecto,
los resultados obtenidos manifestamos que un 20% (6) alcanzaron el rango
calificado como regular. Por otro lado, un 26.67% (8) lograron el calificativo en
el rango Buena. Del mismo modo el 53.33% lograron el calificativo en el rango
Muy buena. Esto indica que la mayoria de los estudiantes que forman parte de la
muestra de estudio demuestran habilidades para jugar en grupo, sin embargo, ain
existe un ligero 20% de estudiantes que poseen un dominio como regular, estos
indicios nos permiten afirmar que mas de la mitad de los estudiantes de 5 afios de
la Institucion Educativa Inicial de Chinche Yanahuanca, desarrollan habilidades
para emplear juegos educativos grupales al momento de desarrollar sesiones de
matematica.

4.2.3. Resultados por dimensiones (juegos educativos individuales)

Tabla 5. Juegos educativos individuales

Juegos educativos individuales por rangos
Frecuencia Porcentaje

Valido Regular 1 3,3
Buena 13 43,3
Muy buena 16 53,3
Total 30 100,0

Gréfico 3. Juegos educativos individuales
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Analisis: Los resultados de los datos presentados en la Tabla 5y el Grafico
3 revela que, para evaluar la segunda dimension de la variable "juegos educativos
individuales", se aplican 10 items a los 30 estudiantes que conforman la muestra
de estudio. Esta dimension se enfoco en el uso de los juegos educativos
individuales. Los resultados indican que el 3.33% de los estudiantes (1) se
ubicaron en el rango calificado como "regular”. Asimismo, un 43.33% (13)
alcanzé el rango de "buena”, mientras que el 53.33% logro el calificativo de "muy
buena”.

Estos datos reflejan que la mayoria de los estudiantes incluidos en la
muestra poseen habilidades significativas para participar en juegos educativos de
manera individual. Sin embargo, aun se observa un 3.33% de estudiantes cuyo
desempefio se encuentra en un nivel considerado "regular”. En consecuencia, se
puede afirmar que mas de la mitad de los nifios de 5 afios de la Institucion
Educativa Inicial de Chinche Yanahuanca han desarrollado habilidades para
utilizar juegos educativos de manera individual como parte de las sesiones de
matematica.

4.2.4. Resultados de juegos educativos por sexo

Tabla 6. Juegos educativos por sexo

Juegos educativos por rangos Total
Deficiente | Regular Buena | Muy buena
Varon 0% 10% 23.33% | 26.67% 60%
Mujer 0% 10% 10% 20% 40%
Total 0% 20% 33.33% | 46.67% 100%

51




Graéfico 4. Juegos educativos por sexo
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Andlisis: Los resultados obtenidos del cuestionario sobre "Juegos
educativos como estrategia pedagogica" (tabla 6 y grafico 4) muestran la
distribucion de los estudiantes evaluados segun su nivel de desempefio y sexo. De
los 30 participantes, el 26.67% (8) de los varones y el 20% (6) de las mujeres
alcanzaron el rango de "Muy buena”, lo que evidencia un alto nivel de
conocimiento y habilidades en el uso de juegos educativos como estrategia
pedagogica. Por otro lado, el 23.33% (7) de los varones y el 10% (3) de las
mujeres se posicionaron en el rango de "Buena", demostrando también
competencias adecuadas en este ambito. Ademas, un 10% (3) de varones y un
10% (3) de mujeres obtuvieron el rango de "Regular”, mientras que ningun
estudiante se ubico en el rango "Deficiente™.

Estos resultados revelan una diferencia de género en el desempefio al
emplear juegos educativos, siendo las mujeres quienes enfrentan mayores
dificultades. Esta disparidad podria atribuirse a factores como la falta de

motivacion, una menor frecuencia en la practica, o la influencia de estereotipos
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de género. Por lo tanto, es fundamental profundizar en el analisis de las causas de
esta diferencia y desarrollar estrategias pedagdgicas inclusivas que fortalezcan el
uso de juegos educativos, especialmente en el caso de las estudiantes mujeres.
4.2.5. Resultados de resuelve problemas de cantidad

Tabla 7. Resuelve problemas de cantidad

Frecuencia Porcentaje
Vélido Regular 3 10,0
Buena 8 26,7
Muy buena 19 63,3
Total 30 100,0

Gréfico 5. Resuelve problemas de cantidad
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Andlisis: Los resultados obtenidos de la encuesta sobre "Resuelve
problemas de cantidad" (tabla 7 y grafico 5) muestran la distribucion de los
estudiantes segun su desempefio en esta area. De los 30 estudiantes que
participaron en la muestra, el 63.33% (19) se ubicé en el rango "Muy buena", lo
que indica que superaron las expectativas en la resolucién de problemas de
cantidad en el area de matematica, demostrando un dominio destacado en la

competencia resolucion de problemas. EI 26% (8) se situd en el rango "Buena”,
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lo que sefiala que alcanzaron los aprendizajes esperados en matematicas,
evidenciando un dominio adecuado de la competencia para resolver problemas
de cantidad. EI 10% (3) se ubico en el rango "Regular”, lo que sugiere que
enfrentan dificultades para resolver problemas de cantidad, con un dominio
insuficiente de las competencias en matematicas. Ningun estudiante fue
clasificado en el nivel "Deficiente”, lo que implica que no existen casos de bajo
rendimiento extremo.

Estos resultados indican que la mayoria de los estudiantes muestran un
buen o excelente nivel de logro en la resolucion de problemas de cantidad,
reflejando su capacidad para abordar problemas matematicos con eficacia. Sin
embargo, también se observa un grupo de estudiantes que requiere mejorar sus
habilidades para resolver problemas en matematicas, lo cual resalta la necesidad
de fortalecer sus competencias en esta area. Es fundamental disefiar e
implementar estrategias pedagogicas que atiendan tanto las necesidades como las
potencialidades de cada estudiante, al mismo tiempo que se fomente su interés y
motivacion por aprender las matematicas.

4.2.6. Resultados por dimensiones (Traduce cantidades a expresiones
numeéricas)

Tabla 8. Traduce cantidades a expresiones numéricas

Frecuencia Porcentaje
Vélido Buena 9 30,0
Muy buena 21 70,0
Total 30 100,0
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Graéfico 6. Traduce cantidades a expresiones numéricas
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Anadlisis: Los resultados obtenidos de la encuesta sobre la dimension
"Traduce cantidades a expresiones numéricas" (tabla 8 y grafico 6) muestran
como se distribuyeron los estudiantes segin su desempefio en esta area. Se
aplicaron 10 items a los 30 estudiantes de la muestra, y el 70% (21) se ubicé en
el rango "Muy buena”, lo que indica que superaron las expectativas en la tarea de
traducir cantidades a expresiones numéricas en matematicas, demostrando un
dominio destacado de esta habilidad. El 30% (9) se ubico en el rango "Buena”, lo
que sefiala que lograron los aprendizajes esperados en esta competencia,
evidenciando un dominio adecuado. Ningun estudiante fue clasificado en los
rangos "Regular" o "Deficiente”, lo que sugiere que no hay casos de bajo
rendimiento extremo.

Estos resultados reflejan que la mayoria de los estudiantes han alcanzado
un nivel bueno o excelente en la habilidad de traducir cantidades a expresiones
numéricas, lo que evidencia su capacidad para manejar este concepto matematico

con éxito.
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4.2.7. Resultados por dimensiones (comunica su comprension sobre
nameros y operaciones)

Tabla 9. comunica su comprension sobre nimeros y operaciones

Frecuencia Porcentaje
Véalido  Regular 3 10,0
Buena 7 23,3
Muy buena 20 66,7
Total 30 100,0

Grafico 7. Comunica su comprension sobre ndmeros y operaciones
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Analisis: Los resultados obtenidos de la encuesta sobre la dimension
"Comunica su comprensién sobre nimero y operaciones™ (tabla 9 y grafico 7)
muestran como se distribuyeron los estudiantes segun su desempefio en esta area.
Se aplicaron 10 items a los 30 estudiantes de la muestra, y el 66.67% (20) se ubico
en el rango "Muy buena", lo que indica que superaron las expectativas en la tarea
de comunicar la comprension sobre nimero y operaciones, en el area de
matematicas, demostrando un dominio destacado de esta habilidad. El 23.33%

(7) se ubicé en el rango "Buena", lo que sefiala que demostraron los aprendizajes
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esperados en esta dimension, evidenciando un dominio adecuado. EI 10% (3) se
ubicé en el Rango calificado como regular.

Estos resultados reflejan que la mayoria de los estudiantes han alcanzado
un nivel bueno o excelente en la habilidad de comunicar su comprension sobre
nlmero y operaciones.

4.2.8. Resultados de resuelve problemas de cantidad, por sexo

Tabla 10. Resuelve problemas de cantidad

Juegos educativos por rangos Total
Deficiente | Regular Buena | Muy buena
Varon 0% 6.67% 16.67% | 36.66% 60%
Mujer 0% 3.33% 10% 26.67% 40%
Total 0% 10% 26.67% | 63.33% 100%

Gréfico 8. Resuelve problemas de cantidad, por sexo

12

10
8
6
0—

Deficiente Regular Buena Muy buena

H Varén ® Mujer

Analisis: Los resultados obtenidos a partir de la encuesta aplicada a
estudiantes de nivel inicial de 5 afios (tabla 10 y grafico 8) revelan la distribucién
de los participantes segun su nivel de desempefio y género. De los 30 estudiantes

evaluados, el 36.66% (11) de los varones se ubicé en el rango calificado como
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4.3.

"Muy Buena", lo que indica que han superado las expectativas en la resolucion
de problemas de cantidad, logrando los aprendizajes previstos en el area. de
matematica. Asimismo, el 16.67% (5) de los varones alcanz6 el rango "Buena™,
evidenciando un dominio adecuado de esta competencia. Sin embargo, el 6.67%
(2) se situd en el rango "Regular™, mostrando dificultades para resolver problemas
de cantidad y alcanzar los aprendizajes esperados en matematica.

En cuanto a las mujeres, el 26.67% (8) obtuvo la calificacion de "Muy
Buena”, el 10% (3) logrdé ubicarse en el rango "Buena”, y el 3.33% (1) fue
clasificado en el rango "Regular”. ". Esta distribucién refleja una tendencia
similar a la observada en los varones.

Los hallazgos indican que no existen diferencias significativas por género
en el desempefio de los estudiantes en la resolucion de problemas de cantidad, ya
que tanto varones como mujeres demuestran la capacidad de alcanzar o superar
los aprendizajes esperados en el area de matematicas. Sin embargo, persiste un
grupo de estudiantes de ambos sexos que requieren fortalecer sus competencias
en esta area.

Por lo tanto, es imperativo disefiar e implementar estrategias pedagdgicas
inclusivas y efectivas que aborden las necesidades especificas de cada estudiante,
maximicen su potencial y fomenten su interés y motivacion por el aprendizaje
matematico. Este enfoque contribuird a garantizar un desarrollo equitativo y
sostenido de las competencias matematicas en los primeros afios de formacion.
Prueba de hipotesis

Para analizar la relacion entre los juegos educativos como estrategia
pedagdgica y la capacidad de resolver problemas de cantidad en el area de

matematica en estudiantes de nivel inicial de 5 afios de la Institucion Educativa
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Inicial de Chinche Yanahuanca, afio 2024, se emple0 el software estadistico SPSS
version 26, utilizando la técnica estadistica del Rho de Spearman. Este método es
ideal para evaluar el grado y la direccion de la asociacion entre dos variables
cuantitativas.

El coeficiente de evaluacion de Spearman oscila entre -1 y +1,
proporcionando informacion sobre la intensidad y el sentido de la relacién entre
las variables. Un valor cercano a +1 indica una relacion positiva y fuerte, lo que
significa que, a medida que una variable incrementa, la otra también lo hace
proporcionalmente. En contraste, un valor proximo a -1 refleja una relacion
negativa e inversa, donde el aumento en una variable corresponde a una
disminucion en la otra. Por Gltimo, un coeficiente cercano a 0 sugiere que no
existe una relacion significativa entre las variables estudiadas.

El uso de esta técnica estadistica resulta fundamental para comprender la
asociacion entre los juegos educativos y la habilidad para resolver problemas de
cantidad. Asimismo, permite contrastar las hipotesis planteadas en el estudio,
contribuyendo al andlisis profundo de las implicancias pedagdgicas en el
desarrollo de competencias matematicas en estudiantes de nivel inicial.

4.3.1. Hipdtesis General

Pasos basicos para la prueba de Hipdtesis:

Formulacion de Hipotesis
v" Hipotesis Nula (Ho): No existe relacién significativa entre los juegos

educativos como estrategia didactica y desarrollo de la competencia resuelve
problemas de cantidad en los estudiantes de 5 afios de la institucion educativa

inicial Chinche Yanahuanca — 2024.
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v Hipotesis de Investigacion (H1): Existe relacion significativa entre los juegos
educativos como estrategia didactica y desarrollo de la competencia resuelve
problemas de cantidad en los estudiantes de 5 afios de la institucion educativa
inicial Chinche Yanahuanca — 2024.

Eleccion del Estadistico:

Rho Spearman

Regla de decision

Si Valor p > 0.05, se acepta la hipétesis nula (Ho)

Si Valor p < 0.05, se rechaza la hipotesis nula (Ho) y se acepta H1

Tabla 11. Correlaciones

Correlaciones
Resuelve problemas

Juegos educativos de cantidad

Rhode  Juegos Coeficiente de 1,000 707
Spearman educativos correlacion

Sig. (bilateral) . ,000

N 30 30

Resuelve Coeficiente de 707" 1,000
problemas de  correlacién

cantidad Sig. (bilateral) ,000 .

N 30 30

Analisis: La tabla 11 presenta los resultados del anélisis de evaluacion
utilizando el coeficiente Rho de Spearman para evaluar la relacion entre las
variables juegos educativos como estrategia pedagogica y resolver problemas de
cantidad en el area de matematica. El coeficiente de evaluacion obtenido fue
0.707, lo que evidencia una relacion positiva considerable entre ambas variables.

Esto implica que, a medida que se incrementa el uso de los juegos educativos,
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44.

también mejora la capacidad de los estudiantes para resolver problemas de
cantidad.

El valor de significancia ( p-valor ) fue de 0.000 , menor al nivel de
significancia establecido de 0.05, lo que confirma que la relacion observada es
estadisticamente significativa y no producto del azar. Consecuentemente, se
rechaza la hipotesis nula (HO) que sostiene que no existe relacion significativa
entre los juegos educativos como estrategia pedagdgica y el desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes de 5 afios de la
Institucidn Educativa Inicial Chinche Yanahuanca — 2024. En su lugar, se acepta
la hipdtesis de investigacion (H1), que establece que, existe una relacion
significativa entre los juegos educativos como estrategia pedagogica y el
desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad"” en los estudiantes
de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial Chinche Yanahuanca —2024. en este
grupo de estudiantes.

Estos resultados destacan la relevancia de los juegos educativos como una
herramienta eficaz para potenciar las competencias matemaéticas en los
estudiantes de nivel inicial.

Discusion de resultados

El anéalisis de los resultados del cuestionario sobre juegos educativos
como estrategia pedagogica, aplicado a 30 estudiantes, revela los siguientes
hallazgos: la Tabla 3 y el Grafico 1 muestran la distribucion de los niveles de
desempefio. EI 20% (6 estudiantes) se ubicé en el rango Regular, evidenciando
dificultades en la comprension y uso de juegos educativos para el aprendizaje.
Por otro lado, el 33.33% (10 estudiantes) se posiciond en el rango Buena, lo cual

refleja una percepcion favorable hacia los juegos educativos. Finalmente, el
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46.67% (14 estudiantes) alcanzo el rango Muy Buena, indicando que los juegos
educativos cumplen con las expectativas y resultan efectivos en el proceso de
ensefianza. Estos resultados reflejan, en general, una percepcion positiva hacia
los juegos educativos, siendo notorio el predominio de las calificaciones "Muy
Buena" y "Buena". Sin embargo, es importante considerar la retroalimentacion
de quienes se ubicaron en el nivel Regular para mejorar la implementacién de
estas estrategias.

En cuanto al desarrollo de la competencia "Resuelve problemas de
cantidad"”, los datos presentados en la Tabla 7 y el Gréafico 5 evidencian el
desempefio de los estudiantes. Del total de la muestra, el 63.33% (19 estudiantes)
se ubico en el nivel "Muy Buena", superando las expectativas y demostrando un
dominio sobresaliente en la resolucion de problemas matematicos. El 26% (8
estudiantes) alcanzé el rango "Buena”, mostrando un dominio adecuado de la
competencia. Por su parte, el 10% (3 estudiantes) quedd en el nivel Regular,
indicando dificultades para resolver problemas matematicos. Cabe destacar que
ningun estudiante fue clasificado en el nivel Deficiente, lo cual sugiere que no
existen casos de bajo rendimiento extremo. Estos resultados demuestran que la
mayoria de los estudiantes posee un buen o excelente desempefio en la resolucion
de problemas de cantidad, aunque se identifica un grupo que requiere fortalecer
sus habilidades matematicas mediante estrategias especificas que fomenten el
interés y la motivacion.

Al analizar los resultados segun el sexo, se observa que el 26.67% (8
varones) y el 20% (6 mujeres) alcanzan el nivel "Muy Buena", evidenciando un
alto desemperio en el uso de juegos educativos. Ademas, el 23,33% (7 varones) y

el 10% (3 mujeres) se ubicaron en el nivel "Buena" reflejando competencias
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satisfactorias en este ambito. Finalmente, tanto el 10% (3 varones) como el 10%
(3 mujeres) obtuvieron un desempefio Regular, sin que ningun estudiante haya
sido calificado como Deficiente. En cuanto a la competencia "Resuelve
problemas de cantidad"”, el 36.66% (11 varones) alcanzo el rango "Muy Buena”,
mientras que el 16.67% (5 varones) logré un desempefio "Buena”, y el 6.67% (2
varones) quedo en el nivel Regular. Por parte de las mujeres, el 26.67% (8) obtuvo
un desempefio "Muy Buena", el 10% (3) se situd en el rango "Buena”, y el 3.33%
(1) quedo en Regular, mostrando tendencias similares entre ambos sexos.

La prueba de hipotesis, realizada con el estadistico Rho de Spearman,
arrojo un coeficiente de calificacion de 0.707, lo que indica una relacién positiva
significativa entre los juegos educativos y el desarrollo de la competencia
"Resuelve problemas de cantidad”. El p-valor (0.000), al ser menor que el nivel
de significancia 0.05, permite rechazar la hipdtesis nula y aceptar la hipdtesis de
investigacion. De esta manera, se confirma que, en los estudiantes del nivel inicial
de 5 afios de la Institucién Educativa de Chinche Yanahuanca (2024), existe una
relacion significativa entre el uso de juegos educativos como estrategia
pedagdgica y el desarrollo de la competencia matematica.

Diferentes investigaciones respaldan estos resultados. Chacha (2022), en
su estudio realizado en la Universidad Politécnica Salesiana de Ecuador,
concluy6 que las estrategias lidicas impactaron positivamente en el desarrollo de
la competencia "Resuelve problemas de cantidad", con una diferencia estadistica
significativa entre las evaluaciones del pretest y postest. Asimismo, Jara (2019),
en su investigacion sobre estrategias ludicas en el nivel inicial, determina que el
aprendizaje de nociones de cantidad y nimero es un proceso activo y progresivo,

vinculado a la interaccion del nifio con su entorno. Por su parte, Carrillo (2022),

63



en su tesis de la Universidad Nacional José Faustino Sanchez Carrion, identifico
una relacién moderada entre el uso del juego y la capacidad de resolucion de
problemas matematicos, asi como en la representacion y comprensién numérica.

En conclusiéon, los resultados del presente estudio evidencian que los
juegos educativos como estrategia pedagogica estan directamente relacionados
con el desarrollo de la competencia "Resuelve problemas de cantidad”. Es
fundamental implementar propuestas innovadoras y adaptadas a las necesidades
de los estudiantes, que permitan fortalecer sus competencias matematicas y cerrar
las brechas identificadas, especialmente en aquellos que enfrentan mayores

dificultades.
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CONCLUSIONES
Objetivo General
La relacion entre los juegos educativos como estrategia y el desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes de 5 afios del nivel inicial
del area de matematica en la Institucion Educativa Inicial de Chinche Yanahuanca-2024
fue analizada mediante el coeficiente de correlacion Rho de Spearman. Los resultados
arrojaron un valor de 0.707, lo que indica una relacién positiva considerable. Ademas, el
p-valor obtenido fue 0.000, inferior al nivel de significancia de 0.05, lo que llevd a
rechazar la hipotesis nula (no existe relacion) y aceptar la hipotesis de investigacion
existe relacion entre los juegos educativos como estrategia y el desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes de nivel inicial de 5 afios.
(Tabla 11).
Objetivo especifico
v' Enel andlisis de la variable 1, correspondiente a los resultados del cuestionario sobre
Los juegos educativos como estrategia, se encontré que, de los 30 estudiantes
evaluados que participaron como muestra de estudio, el 20% (6) se ubico en el Rango
Regular, por otro lado, el 33.33% (10) se posicion6 en el Rango Buena, de la misma
manera el 46.67% (14) se posiciond en el Rango Muy buena, lo cual indica lo que
los juegos educativos cumplen con las expectativas y son efectivos en su propésito
educativo. Tabla 3 y grafico 1.
v' Respecto a la variable 2, relacionada con el desarrollo de la competencia resuelve
problemas de cantidad, de los 30 estudiantes que participaron en la muestra, el
63.33% (19) se ubicd en el rango "Muy buena", el 26% (8) se situd en el rango

"Buena", el 10% (3) se ubico en el rango "Regular", lo cual indica lo que el desarrollo



de la competencia resuelve problemas de cantidad cumplen con las expectativas y

son efectivos en su propdsito educativo. Tabla 7 y grafico 5.



v

RECOMENDACIONES

Para la Institucion Educativa
Integrar los juegos educativos como estrategia, dentro de un componente transversal
en el curriculo escolar. Esto significa que los juegos educativos como estrategia debe
ser una actividad presente en todas las disciplinas desde el inicio de la educacion
formal. De este modo, los estudiantes podran desarrollar sus habilidades mediante
juegos grupales e individuales.
Ofrecer espacios de formacion y capacitacion a los docentes en el uso y manejo de
los juegos educativos como estrategia pedagogica. Estas capacitaciones deben
abordar tanto el disefio como la aplicacién de juegos en contextos individuales y
grupales, permitiendo a los docentes desarrollar habilidades para optimizar el
aprendizaje de los estudiantes de manera ludica y efectiva.

Para los Docentes
Fomentar la practica de los juegos educativos como estrategia pedagodgica para
desarrollar con facilidad la competencia resuelve problemas de cantidad. Es esencial
que los estudiantes experimenten diversos juegos tanto grupales e individuales para
fortalecer la competencia matematica.
Proporcionar orientacién constructiva y adecuada referente al empleo de los juegos
educativos. Los docentes deben ofrecer comentarios especificos y claros que
permitan a los estudiantes reconocer diversos juegos educativos y asi lograr el

desarrollo de la competencia con facilidad.
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ANEXOS
Instrumentos de Recoleccion de Datos

Ficha de Observacién
Datos del Observador
Nombre del Observador:
Fecha:
Nombre del Nifio(a):
Edad del Nifio(a):
Escala de Evaluacion
Siempre (S) =4
Casi Siempre (CS) =3
A veces (AV) =2
Nunca (N) =1
Variable 1: Juegos Educativos

litem]| Descripcion

| s ] csavin

Juegos educativos grupales

| 1 ||Participa activamente en juegos educativos grupales. Il I
| 2 |[Muestra interés por aprender nuevas reglas de juegos educativos. || || I
| 3 ||Comparte materiales de juegos educativos con sus compafieros. || || [
| 4 ||Sigue las instrucciones de los juegos educativos correctamente. || || [
| 5 ||Espera su turno pacientemente durante los juegos educativos. [ [ [
| 6 | /Se concentra en los juegos educativos sin distraerse facilmente. || [ [
| 7 |[Muestra iniciativa para proponer nuevos juegos educativos. [ [ I
| 8 ||Se muestra motivado/a durante los juegos educativos. Il I
|9 ||utiliza los juegos educativos para resolver problemas o desafios. || || [
10 Colabora con sus compaﬁeros en la resolucion de problemas
durante los juegos educativos.
\ Juegos educativos individuales
11 Muestr_a creatividad en la utilizacion de materiales de juegos
educativos.
| 12 ||Se siente feliz y satisfecho/a al participar en juegos educativos. || [ [
| 13 ||Manifiesta curiosidad por los juegos educativos. [ [
| 14 ||Usa vocabulario adecuado durante los juegos educativos. Il (I
| 15 |[Mantiene el orden y cuida los materiales de juegos educativos. || | [
\ 16 HPide ayuda cuando no entiende las reglas de un juego educativo. H H H H
17 Resuelve co_nflictos con sus comparieros de manera pacifica
durante los juegos educativos.
18 Tefmina las actividades de los juegos educativos en el tiempo
estipulado.
19 |58 adapta a los cambios de reglas en los juegos educativos sin
dificultad.
| 20 ||Disfruta de los juegos educativos sin mostrar frustracion. [ (I




Ficha de Observacion
Datos del Observador

Nombre del Observador:
Fecha:

Nombre del Nifio(a):
Edad del Nifio(a):
Escala de Evaluacion

Siempre (S)

Casi Siempre (CS)
A veces (AV)
Nunca (N)

Variable 2: Competencia para Resolver Problemas de Cantidad

item)| Descripcién B

Ics |l Av]N

Traduce cantidades a expresiones numericas

|

|
\ 1 H Identifica nimeros del 1 al 10. H H H H \
|2 || Cuenta objetos hasta 10 correctamente. I I | I |
|3 || Agrupa objetos en cantidades iguales. I ]
| 4 | Realiza sumas simples con objetos. I ]
|5 | Realiza restas simples con objetos. I I ]
\ 6 H Compara cantidades de dos grupos de objetos. H H H H \
\ 7 H Ordena objetos de menor a mayor cantidad. H H H H \
|8 || Utiliza los dedos para contar y resolver problemas. I I | I |
|9 ||Resuelve problemas de cantidad en situaciones cotidianas. || ]
| 10 || Reconoce patrones en series de nlimeros. I ]
\ Comunica su comprensién sobre nUmeros y operaciones \
\ 11 H Resuelve problemas de adicion usando dibujos. H H H H \
\ 12 H Resuelve problemas de sustraccion usando dibujos. H H H H \
| 13 | Entiende y utiliza conceptos de "més" y "menos". I I | I |
| 14 || Participa en juegos que involucran conteo y cantidades. || ]
| 15 || Usa bloques o juguetes para representar cantidades. I ]
|16 | Reconoce y nombra formas geométricas basicas. | I ]
\ 17 H Relaciona cantidades con simbolos numéricos. H H H H ]

18 Participa activamente en actividades de clase que involucran
conteo.

|19 | Manifiesta interés en resolver problemas mateméticos. | I ]
\ 20 H Muestra precision al contar objetos en voz alta. H H H H ]




Ficha de Observacién

Datos del Observador ,

« Nombre del Observador: Hawiaw Gove t¥a,

e Fecha: 21-i0-2024

e Nombre del Nifio(a): Dong Yol Haye

o Edad del Nifio(a): & anos
Escala de Evaluacién

o Siempre (S) =4

o (Casi Siempre (CS) =3

e Aveces(AV)=2

e Nunca(N)=1

Se@ASTIAN REA@ULNTZ

Variable 1: Juegos Educativos

item“ Descripcion ” S ] CS ”AV”T‘
Juegos educativos grupales
1 |Participa activamente en juegos educativos grupales. X H —‘L
2 Muestra interés por aprender nuevas reglas de juegos educativos. X H | l
3 |[Comparte materiales de juegos educativos con sus compaifieros. X ] IL—|
4  ||Sigue las instrucciones de los juegos educativos correctamente. X L ] I
5 Espera su turno pacientemente durante los juegos educativos. X 1
[6 Se concentra en los juegos educativos sin distraerse facilmente. | X
7 Muestra iniciativa para proponer nuevos juegos educativos. X
8 ]Se muestra motivado/a durante los juegos educativos. X
9 | Utiliza los juegos educativos para resolver problemas o desafios. X
10 Colabora con sus compaﬁ'eros en la resolucion de problemas
durante los juegos educativos. X
Juegos educativos individuales
1 Muestlfa creatividad en la utilizacion de materiales de juegos
educativos. X
12 |Se siente feliz y satisfecho/a al participar en juegos educativos. | o
13 {Maniﬁesta curiosidad por los juegos educativos. [ %
14 |Usa vocabulario adecuado durante los juegos educativos. X
|15 [Mantiene el orden y cuida los materiales de juegos educativos. X I
16 ]Pide ayuda cuando no entiende las reglas de un juego educativo. l L X |
17 Res'uelve conﬂictps con sus compafieros de manera pacifica durante
los juegos educativos. LY
18 Temina las actividades de los juegos educativos en el tiempo ‘ X
estipulado.
19 S_e adapta a los cambios de reglas en los juegos educativos sin X
dificultad.
|20 “Disfruta de los juegos educativos sin mostrar frustracion. ” X ”




Ficha de Observacion

Datos del Observador
Nombre del Observador: Dova Gladvg, JAct HUAY LLACA VAN

Fecha: 2i1-10-2024 ' .
Nombre del Nifio(a): Jhustin Kelvin
Edad del Nifio(a): 9 anos

Escala de Evaluacion

o Siempre (S)

o (Casi Siempre (CS)

o A veces (AV)

e Nunca (N)

Variable 2: Competencia para Resolver Problemas de Cantidad
item] Descripcion S || CS | AV || N |
Traduce cantidades a expresiones numéricas —|

1 |Identifica nimeros del 1 al 10. | X ]
2 |Cuenta objetos hasta 10 correctamente. | .4 ]C
3 Agrupa objetos en cantidades iguales. | o
4 Realiza sumas simples con objetos. X I
[5 'Realiza restas simples con objetos. H X
6 @mpara cantidades de dos grupos de objetos. X
7 |Ordena objetos de menor a mayor cantidad. [ X |
8 Utiliza los dedos para contar y resolver problemas. X ”

9 !Resuelve problemas de cantidad en situaciones cotidianas. X “ |
10 ”Reconoce patrones en series de nimeros. \ X “ | |
Comunica su comprension sobre niimeros y operaciones
11 |Resuelve problemas de adicion usando dibujos. H X l

12 |[Resuelve problemas de sustraccion usando dibujos. | X
13 |[Entiende y utiliza conceptos de "mas" y "menos". ‘ X
14 |[Participa en juegos que involucran conteo y cantidades. | X
15 [Usa bloques o juguetes para representar cantidades. | X ]
16 |Reconoce y nombra formas geométricas basicas. X ‘
17 |Relaciona cantidades con simbolos numéricos. X ‘
18 Participa activamente en actividades de clase que involucran %

conteo.
19 | Manifiesta interés en resolver problemas matematicos. X I
20 | Muestra precision al contar objetos en voz alta. X |




SOLICITUD A LA INSTITUCION EDUCATIVA PARA EJECUTAR EL PROYECTO

DE INVESTIGACION

racuildau age viencidas

de la Educacion Educacion Primaria

Filial Yanahuanca

Daniel Alcides
LICENCIADA

il

’ PERU

“Afio del Bicentenario, de la consolidacion de nuestra Independencia, y de la
conmemoracion de las heroicas batallas de Junin y Ayacucho”

Yanahuanca 16 de Octubre de 2024

OFICIO N° 001- 2024-EFPED-IP/UNDAC-YHCA
Sefiora : Lic. Miriam Kadita ESPINOZA CUELLAR

Directora de la Institucion Educativa Inicial “CHINCHE YANAHUANCA
ASUNTO : Solicito autorizacién para ejecutar mi proyecto de investigacion.

DE NUESTRA MAYOR CONSIDERACION;

Sea el presente portador de nuestro cordial saludo en nombre propio como
estudiantes de la Universidad Nacional Daniel Alcides Carrién, en seguida detallo lo
siguiente:

Teniendo la necesidad de obtener nuestro titulo de licenciada en educacion
[nicial/Primaria, y habiendo programado ejecutar un proyecto de investigacion en la
institucion en la cual usted dirige, cuyo titulo es: “Los Juegos educativos como estrategia
didactica y desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en los
estudiantes de 5 aiios de la Institucion Educativa Inicial Chinche Yanahuanca — 2024”

En esta oportunidad solicito a su despacho autorizacién para ejecutar mi
proyecto de investigacién con los estudiantes de 5 afios de edad de nivel inicial, dicha ejecucion

consiste en aplicar una ficha de observacion.

Atendido a la presente, le reitero las muestras de nuestra especial consideracion

y estima personal.

Anexos: instrumentos de investigacion.

Atentamente
» ) |)
= Lt e
D LT @ .
Bach JACO HUAYLLACAYAN, Bach. SEBASTIAN REQUIZ,
Dora qladys Maria Goretta
Proyectista

Proyectista

t

\ﬁ,\"qj“‘(

.

< 07 ‘
Do gk
7 o



AUTORIZACION DE PARTE DE LA DIRECTORA DE LA INSTITUCION

EDUCATIVA

“Afio del Bicentenario, de la consolidacion de nuestra Independencia, y de la
conmemoracion de las heroicas batallas de Junin y Ayacucho”

Yanahuanca 18 de octubre de 2024

OFICIO N° 030- 2024- IEI “CH.Y” — UGEL/DAC/DREP
Sefioritas  : Bach. JACO HUAYLLACAYAN, Dora Gladys
Bach. SEBASTIAN REQUIZ, Maria Goretta

ASUNTO : Autorizo para ejecutar proyecto de investigacion.
REF. : OFICIO N° 001-2024-EFPED-IP/UNDAC-YHCA

De mi especial consideracion;

Con singular agrado me dirijo a ustedes, para saludarle muy
cordialmente a nombre de la Direccién, Plana Docente y estudiantes en general de la
Institucién Educativa en rubro, a su vez en relacion al documento de referencia, se
AUTORIZA a las solicitantes para que puedan ejecutar su proyecto de investigacion
cuyo titulo es: “Los Juegos educativos como estrategia didactica y desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes de 5 aiios de la
Institucién Educativa Inicial Chinche Yanahuanca — 2024” ,con los estudiantes de
afios del nivel inicial de nuestra prestigiosa Institucion Educativa.

Sin otro en particular me suscribo de usted, reiterando las muestras de mi

especial consideracion.

Atentamente

(Rl
Lic. Miriam Kadita ESPINOZA CUELLAR

Directora

FOTOGRAFIAS APLICANDO LOS INSTRUMENTOS DE

INVESTIGACION



competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes de 5 afios de la

MATRIZ DE CONSISTENCIA
Titulo: Los Juegos educativos como estrategia didactica y desarrollo de la

institucion educativa inicial Chinche Yanahuanca — 2024

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES Y DIMENSIONES
(Qué relacion existe | Determinar la relacion | Existe relacion Variable 1: Juegos educativos
entre los juegos | entre los juegos | significativa entre los
educativos como | educativos como | juegos educativos . Escala de
estrategia didacticay | estrategia didactica y | como estrategia Dimensiones Indicadores Item Medicién Instrum
desarrollo de la | desarrollo de la | didactica y desarrollo s ento
= competencia competencia resuelve | de la competencia Juegos 05 Escala
g resuelve problemas | problemas de cantidad en | resuelve problemas de | Juegos libres tradicionales. Ordinal
3 de cantidad en los | los estudiantes de 5 afios | cantidad en  los Juegos de mesa.
estudianteg de 5 aflos de lg institucion edugativa estudiantes fie 5 afios Video juegos. Ficha de
de la} 1nst1Fuf:19n inicial Chinche | de 1a 1nst1§u'019n Juegos dirigidos | Juegos 05 ‘ observac
educativa inicial | Yanahuanca — 2024. educativa inicial - Si ion
. . matematicos
Chinche Yanahuanca Chinche Yanahuanca — ] d
— 20247 2024. uegos de
construccion No
- - - — Juegos de roles
@Cuales son los| Evaluar los niveles de| El myel de dommlg de Juegos A veces
nlve{les de domlmg de| dominio de los juegos| los juegos educatlvqs sensoriales
los juegos educativos| ¢qycativos como| €OmoO estrategia Juegos artisticos
como. estrategia estrategia didactica en los dldac'tlca e los Juegos grupales
didactica en  los R N estudiantes de 5 afios de
estudiantes de 5 aflos 'CStu.dlaI.ltCS de S anos def 12| 12 institucion educativa
de la institucion| institucion educativa| jnjcial Chinche
educativa inicial| inicial Chinche| Yanahuanca — 2024 es
Chinche Yanahuanca| Yanahuanca —2024. buena.
—2024? Evaluar los niveles de| Elnivel de desarrollo de
(,Cuales son 08| 4esarrollo de la| la competencia resu;lve
niveles desarrollo d.e competencia resuelve problemas d.e cantidad Variable 2: resuelve problemas de cantidad
la competencia . en los estudiantes de 5
resuelve  problemas problemas de cantidad en afios de la institucion - -
de cantidad en los| los estudiantes de 5 afios| educativa inicial de| Capacidad Relaciona los| 05
estudiantes de 5 afios| de la institucién educativa| Chinche Yanahuanca —| traduce . Si
de la institucidon| inicial de Chinche| 2024 es buena. :agtrledsigflz:s a | objetos
N X
eciliiiﬁza Y;r:ll;}ljllancclz Yanahuanca — 2024. numéricas Establece No
8 - ? .
-L‘g 20247 comparacion A veces Ficha de
g f),bservac
& Utiliza 10n
estrategias de
conteo
Capacidad Relaciona objetos
traduce de su entorno 05
cantidades a | Expresa su
expresiones comprension  de
numéricas. las nociones
espaciales.
Utiliza sus
propias

estrategias  para
ubicarse,

desplazarse y de
construir formas.
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