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L.

INTRODUCCION

Orrantia (2006), menciona que a nivel mundial el estudio en el campo
matemdtico asume al igual que la lectura y escritura, una asignatura primordial en la
educacién primaria, debido a sus contenidos con cardcter instrumental. Por ello,
comprender la dificultad del aprendizaje de las matemadticas se ha transformado en un
claro problema para muchos profesionales en todo el mundo, especialmente
considerando la alta tasa de reprobacién de estudiantes que completan el programa de

educacién obligatoria.

En los iltimos afios se viene conociendo la preocupante y los alarmantes resultados
de la calidad educativa en el Pert, segiin los tltimos resultados del PISA, indica el bajo
rendimiento de los estudiantes de escuelas estatales, ocupando el Per el puesto niimero 64
y obteniendo un puntaje de 400 puntos en cuanto matematica, progresando 13 con relacién
a la prueba pasada, cabe indicar que la prueba fue aplicada a 8028 estudiantes

pertenecientes a 342 escuelas del pais (MINEDU, 2018).

En La libertad de acuerdo con los resultados generados por el ECE 12018 enel
drea de matematica se refleja la disminuciéﬁl la proporcion de estudiantes en los distintos
niveles. En inicio y Previo al inicio, el 10.4% se encuentra en el nivel previo al inicio, el
21.5% en Inicio, 42 4 % en proceso, 25.7 % satisfactorio, de esta forma aun los estudiantes
se encuentran el en proceso de lograr los aprendizajes esperados, siendo muy lento el

avance (MINEDU, 2018).

En el contexto local, en una institucion educativa ubicada en el distrito de Florencia
de Moga, se evidencia que los docentes no utilizan diferentes juegos didacticos, lo que
afecta en la formacién de los estudiantes en el campo matemadtico, les impide desarrollar

sus habilidades, mejorar la coordinacién motriz y resolver problemas de su entorno.

Por lo que se ha visto en la actualidad los docentes no aplican estrategias ni juegos
didécticos para despertar el interés y facilitar los procesos de aprendizaje en sus estudiantes,
y siguen aplicando el método tradicional, la cual genera estrés y la no asistencia al aula,

rechazando de esta manera el drea.




La siguiente investigacion tiene como fin favorecer el aprendizaje de los alumnos

a través de distintos juegos diddcticos, de esta manera despertar el interés y la curiosidad

por la matemadtica, para lograr una ensefianza de calidad.

Dada la problematica referida se vincula con la linea de investigacién de la escuela
de educacion inicial, factores asociados al aprendizaje porque el tema a tratar es de vital
importancia y genera consecuencias en los nifios, que si no se aplica de manera adecuada
afectaria en el aprendizaje y rendimiento preescolar.

Frente al siguiente problema descrito se formula la pregunta: ;En qué medida los

juegos diddcticos influyen en la competencia resuelve problemas de cantidad en los

estudiantes de 5 afos de una LE, Trujillo, 20237
El presente estudio se justifica por atender las necesidades de los estudiantes de 5

afios de una institucién educativa de Trujillo, debido a que hoy en dia hay maestras que no
hacen uso de los juegos diddcticos que el estado les proporciona, es por ello, que durante
mis practicas observe las multiples dificultades que presentan los nifios al momento de

desarrollar sus actividades matematicas.

Desde la perspectiva tedrica, hard posible ampliar el conocimiento que se tiene
sobre los juegos diddcticos para potenciar sus habilidades matematicas, especialmente en
el nivel inicial. Si bien es cierto existen diversos estudios que indagan la aplicacién de estas
actividades y recursos en la enseflanza de la matematica en otras realidades, la nuestra
pretende demostrar la viabilidad al hacer uso de multiples juegos diddcticos que existen,
para ser desarrollados en el campo matemitico de esa manera los nifios potencializaran

diferentes habilidades en su Institucién Educativa de Florencia de Mora, Trujillo.

Segin MINEDU (2015), nos dice que el juego es realmente vital en la existencia
de los menores, debido a que desarrolla un rol fundamental para que su aprendizaje sea
mds significativo, mediante el juego el nifio no solo desarrolla sus diferentes habilidades,

si no también desarrolla su parte cognitiva.




Desde el aspecto practico, los principales beneficiarios serdn los nifios, la maestra
de aula, por la necesidad de plantear nuevas actividades que refuercen el aprendizaje de las
matemadticas, esta investigacion planteard diferentes actividades con juegos diddcticos que
dardn solucion a la dificultad por la ensefianza matemadtica, la misma que podrd ﬁr
utilizada por los docentes de los diferentes grados, pero especialmente maestras de
educacion inicial para mejorar el desenvolvimiento de las competencias matemdticas en su
trabajo docente, esta forma el aprendizaje serd de manera lidica y menos estresante para el

nifio.

Debemos ser conscientes de que en la actualidad se le obliga al nifio a relacionarse
con los nimeros sin aplicar ningin juego diddctico en donde se le haga mds facil el
aprendizaje y el desarrollo de sus propias ideas. De acuerdo a la problematica y el rechazo
de los nifios hacia el drea de matemadtica se sugiere que el docente debe conocer mds a los
nifios e identificar sus necesidades para asi poder resolverlas de acuerdo a sus intereses. Se
debe procurar no trabajar con una sola actividad dentro del grupo de niiios sino al contrario,
aplicar diferentes juegos diddcticos para despertar en ellos sus habilidades e interés y

reforzar su aprendizaje significativo.

Desde el aspecto metodoldgico, se plantea el desarrollo y la utilizacioén de juegos
educativos como método con el fin de incrementar los saberes de los nifios de cinco afios
en el dmbito matemadtico, logrando al mismo tiempo las habilidades y aprendizajes
esperados en el campo, una vez comprobada su validez y confiabilidad, estardn
confirmados que se pueden utilizar en otros proyectos de investigacion e instituciones

educativas.

Los juegos diddcticos utilizados de forma adecuada ayudardn a que los nifios logren
satisfactoriamente la competencia resuelve problemas de cantidad, esto ayudard al

desenvolvimiento de sus diferentes habilidades en el drea de matematica.

Se considera que, si se incorpora los juegos didacticos dentro del proceso de
enseflanza en el aula, favorecerd el incremento de valores, habilidades, destrezas y

conocimientos en los nifios la cual serd una ventaja ya que puede ser aplicada en cualquier
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drea. Estaroceso también enriquece profesionalmente a los docentes ya que les permite

explorar las diferentes posibilidades metodolégicas que pueden utilizar en el aula.

Por consiguiente, se direcciona como proposito principal : “Determinar la
influencia de juegos didacticos en la competencia resuelve problemas de cantidad en
estudiantes de 5 afios”, Trujillo, 20236 como objetivos especificos tenemos: Identificar la
influencia de juegos de diddcticos en la dimensién traduce cantidades a expresiones
numéricas, identificar la influencia de los juegos didacticos en la dimensién comunica su
expresion sobre los nimeros y las operaciones, identificar la influencia de los juegos
didécticos en la dimensién usa estrategia y procedimiento de estimacioén y calculo en

estudiantes de 5 afios, Trujillo, 2023.

En consecuencia, se propone la siguiente hipdtesis general: Los juegos diddcticos
influyen significativamente en la competencia resuelve éroblemas de cantidad en
estudiantes de 5 afios, Trujillo, 2023, asi mismo se papones las hipdtesis especificas: Los
juegos diddcticos influyen significativamente en la en la dimensién traduce cantidades a
a&presiones numéricas, los juegos didacticos influyen significativamente en la dimensién
comunica su expresion sobre los nimeros y las operaciones, los juegos de diddcticos
influyen significativamente en la dimension usa estrategia y procedimiento de estimacion

y calculo en estudiantes de 5 afios, Trujillo, 2023.
Presentamos los trabajos previos en relacion con el problema investigado:

En el aspecto internacional contemplamos a Albornoz (2019) presenta su estudio,
“el juego y el desarrollo de la creatividad deﬁs nifios del nivel inicial”, el objetivo es
publicar de manera clara los resultados acerca del juego y el desenvolvimiento de distintas

habilidades en los nifios.

Esta investigacion se desarrolld en la universidad Metropolitana de Ecuador, es
asi como este estudio tiene un enfoque cuantitativo de nivel descriptivo, en tal sentido se
contd con una poblacion de 58 sujetos, entre ellos ocho profesores, veinticinco alumnos
y veinticinco apoderados la muestra lo conformaron el niimero total de la poblacidn antes

mencionada, de tal forma las herramientas utilizadas son cuestionarios para profesores y
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guias de observacion para nifios. Se utilizan técnicas de encuesta y observacidn directa,
por lo tanto, estos resultados fueron relevantes ya que el 75 por ciento de los maestros
indican que mediante del juego el nifio construye distintos aprendizajes,, también es
necesario resaltar que el 100% de los nifios intervienen y disfrutan del juego libre, de las
evidencia anteriores se concluye que si los maestros no trabajan con una nueva
metodologia donde intervenga el juego, este le traerd dificultades al momento que
desarrollen su clase, por medio del juego los nifios podran potenciar su creatividad y sus

diferentes habilidades.

Asimismo Jaimes, (2019), llevo a cabo su trabajo en Colombia con titulo “El juego
como mediador del aprendizaje significativo en los nifios de dos a 5 afios del Jardin
infantil La Granja” dicho estudio se direcciona a la creacion de herramientas que sirvan
como estrategia para potenciar significativos aprendizajesﬂicho trabajo fue de cardcter
cualitativo, experimental, su muestra conformada por 40 nifios los cuales fueron
evaluados a través de una guia de observacion, asimismo utilizaron como técnica la
observacion directa llegandose a concluir que la estrategia juegos diddcticos se convierten
en estrategias relevantes para los maestros puesto que potencian destrezas, capacidades,
habilidades en la comprensién matemadtica en todos los aspectos al mismo tiempo los

alumnos interiorizan aprendizajes de manera divertida, motivada y significativa.

Celi et dl. (2021) tiene como investigacién “Estrategias diddcticas para el
desarrollo del pensamiento l6gico matemdtico en nifios”, y su objetivo es conocer,
entender y comprender las distintas estrategias diddcticas que son utilizadas por |
maestros para potenciar el entendimiento 16gico matemdtico en nifios del preescolar. El
estudio se llevo a cabo en la Universidad Nacional de, Loja-Ecuador, en tal sentido este
estudio es bibliografico descriptivo, el cual cuenta con un disefio documental revisando
110 articulos donde se tomd en cuenta 50 para el desarrollo de este estudio, al utilizar esta
investigacion el método analitico sintético no requiere de poblacion ni muestra de estudio,
dentro de este marco mencionado se resalta que tampoco cuenta con instrumentos, por

ultimo podemos concluir que las estrategias diddcticas utilizadas en los nifios de inicial




tiene resultados favorables al momento de aprender la matemdtica desarrollando su

comprension la indagacién de estrategias para la disolucion de problemas.

Beddn y Silva (2021) esta investigacion bibliografica el juego como programa
metodolégico en el Ambito de Relaciones 16gico-matemiticas en nifios de Hicial, tiene
como objetivo apoyar la importancia del juego como programa sistemadtico en el dmbito
de relaciones légico-matematicas en alumnos de 4 y 5 afios. El presente estudio se realizd
en la Universidad Central del Ecuador, asi pues esta investigacién es de cardcter
documental bibliografico con un enfoque cuali-cuantitativo de nivel explicativa, debido
a este tipo de investigacién no se cuenta con una poblacién ni muestra de estudio, asi
mismo cuenta con una técnica e instrumento como es la observacﬁn y el fichero, por lo
que anteriormente se concluye que es indispensable utilizar el juego como estrategia
metodologia para que el nifio obtenga informacién de, su contexto que tiene alrededor no
obstante esta actividad es fundamental para potenciar el aprendizaje de los nifios
desarrollando su creatividad e imaginacién dando efecto a la adquisicién de nuevos
conocimientos.

En el contexto nacional se tiene a Terrazo et dl. (2020) en su investigacion “juegos

didécticos en el aprendizaje de las nociones matemadticas en los nifios de cinco afios”, su
objetivo es evidenciar de qué forma los juegos ayuda para obtener objetivos de las
nociones que forman parte de las matemdticas en los alumnos de 5 afios. El estudio se
ejecutd en la Universidad Nacional de Huancavelica, por otra parte esﬁ investigacion
pertenece al tipo aplicada con un disefio cuasiexperimental, por lo tanto la poblacién fue
conformada por cincuenta y ocho alumnos y la muestra tuvo un total de 40 nifios, as{
mismo el muestreo que se utilizado es no probabilistico de tipo iﬁencional, con respecto
a la técnica e instrumentos utilizados fueron la observacion, un pre test y post test
disefiados bajo los criterios de confiabilidad y validez, por consiguiente el resultado que
se obtuvo, es que se ubicé en el nivel satisfactorio entre el 82% y el 94% dando indici

de una abismal diferencia entre ambos grupos el experimental y el control finalmente se

concluye que empleando los juegos diddcticos en las sesiones de aprendizaje influyen




notablemente el progreso y desenvolvimiento de las nociones matemadticas de los alumnos

de 5 afos.

Mamani (2019) con su estudio “Juego libre en los sectores para mejorar el
aprendizaje significativo en el drea de matemétiﬁl en nifios de 5 afios de la I.E.I. N° 338
Santa Maria, del distrito de Juliaca, 2019”. Este trabajo se realiz6 con el fin primordial de
llegar a determinar si el juego guiado potencia el aprendizaje en los estudiantes de manera
significativa, su trabajo fue preexperimental, enfoque de cardcter cuantificativo, nivel
explicativo, su poblacién lo constituyeron 30 alumnos del nivel inicial especificamente
de cinco aifios, para ser evaluados la lista de cotejo fue el instrumento iddéneo, y la
observacion finalmente se llegé a concluir segiin la prueba piloto qu&se uso antes de
aplicar la estrategia juegos en sectores los estudiantes mostraban un bajo nivel de
aprendizajes en cuanto al drea de matematicas sin embargo posterior a la utilizacién de la
propuesto los resultados fueron muy favorables puesto que los resultados fueron

revertidos favorablemente.

Correa (2020) en su disertacion, Juegos matemadticos en el aprendizaje de la
primera infancia'una revision sistemdtica, busca explorar las dltimas investigaciones
cientfficassjbre juegos matemadticos en el aprendizaje de la primera infancia. la cual se
desarroll6 en la Universidad de Cesar Vallejo de Chiclayo, este estudio es de naturaleza
cualitativa y el tipo de disefio es una revision sistemdtica, ya que se ha recopilado
investigaciones con teorias actualizadas, por este motivo la poblacién estd constituida por
las diferentes investigacion utilizadas para el desarrollo de este estudio, no obstante la
técnica para la bisqueda de informacién fue la revision sistemdtica, es por ello que no fue
necesario utilizar técnicas e instrumentos para recolectar datos, a partir de estas
afirmacion se concluye que los juegos matemdticos son elementales para su
desenvolvimiento motriz, cognitivo y emocional del alumno, de tal modo esto ayudara

que mediante las vivencias con su entorno ira construyendo su esquema corporal

potenciando sus aprendizajes.

Nima (2022) en su tesis juegos diddcticos que mejoran la competencia matematica

resuelven problemas cuantitativos en nifios de 5 afios, donde su propdsito es conocer si
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los juegos didacticos mejoran la capacidad de resolucion de problemas cuantitativos. Esta

investigacion se desarrolla en la Universidad Ulﬁlech de Chimbote, en tal sentido esta
investigacion es de tipo cuantitativa, con un nivel explicativo y de un disefio pre
experimental, asi mismo cuenta con una poblacion de 16 nifios y la muestra es la totalidad
de la poblacion es decir, 16 alumnos de 5 afios edad, en este mismo contexto como técnica
se utilizo la observacion directa, el instrumento utilizado fue el (TEMT), en consecuencia
se llegd a la conclusion que posteriormente de evaluar el post test, logré demostrar que
un 94% obtuvier()ﬁuna calificacion A, dando muestra de lo favorable que son estos juegos
ya que al evaluar el pre test el 100% de los estudiantes obtuvo calificacion C.

En el dmbito local tenemos a Cahuana (2020) para establecer si los juegos

diddcticos tienen o no efecto en el aprendizaje de las matematicas, se realizéﬁ estudio
centrado en estudiantes de 4 afios. El argumento expuesto sugiere que los juegos
diddcticos tienen un impacto positivo en el aprendizaje en este dmbito concreto. La
presente argumentacion se realizé en la Universidad Uladech de Trujillo, asi mismo se
empleé como disefio el pre experimental, su poblacién la conformé 50 nifios de tres,
cuatro y cinco afios y su muestra estd constituida por 17 estudiantes de 4 afios, mediante
técnicas de observacion utilizando tanto una guia de observaciéon como un cuestionario
de estrategia didactica, se encontré que un programa que implementaba juegos diddcticos
resulté en un 100% de calificaciones A entre los estudiantes. En particular, antes de la
implementacion del programa, una prueba previa reveld que el 60% de los estudiantes
solo habian obtenido una calificacién C. Estos hallazgos confirman los efectos positivos

de la utilizacion de juegos diddcticos en la formacién matematica.

Revilla (2019) en la investigacién, “Programa de juegos MARE para desarrollar
habilidades logico matematico er&'ﬁos de cinco afios”, donde su objetivo buscé evaluar
la eficacia del programa MARE en la mejora de las habilidades logico-matemadticas en
nifios de cinco afios. Se adopté un enfoque explicativo preexperilﬁltal y se utilizé un
tamaiio de muestra de 24 estudiantes, que era igual a la poblacion. Se utilizé una lista de
verificacion y una escala de valores para recopilar datos. Los resultados mostraron que

después del taller de juegos MARE, el 66,67% de los participantes en la prueba posterior




demostraron un alto nivel de habilidades 16gicas matematicas, en comparacién con sélo
el 12,5% que logré puntuaciones altas en la prueba previa. El 25% restante de los
participantes obtuvo un nivel medio, mientras que el 833% obtuvo un nivel bajo.
Finalmente se concluyd que el programa MARE tiene un impacto positivo en las

habilidades l6gico-matemadticas de los nifios de cinco afios..

Montero (2022) en su tesis “ Programa de Juegos didacticos para mejorar el
aprendizaje en el drea de matemadtica en estudiantes de cinco afios de la institucién
educativa N° 117 Viru 2018” este estudio se direcciond a determinar si el programa
disefiado estratégicamente de juegos diddcticos mejoran el nivel de aprendizaje de los
nifios en matemadtica, la autor utilizé para su estudio nivel explicativo, preexperimental
enfoque cuantitativo, con su muestra de 16 nifios y poblacion de 50 estudiantes, la lista
de cotejo fue el iﬁtrumento utilizado y como técnica guia de observacion se concluye
afirmando segtin laﬁrueba de Mann-Whitney un p valor del 0,006 un p valor del 0,006
(p<0,005) es decir se acepta la hipotesis de investigacion afirmando que el “programa
juegos didacticos” es altamente eficaz si utilizamos para potenciar aprendizajes

direccionados al drea de matematica.

Rojas y Yrigoyen (2018) en su investigacion sobre el objetivo de investigar la
influencia de los juegos diddcticos en las habilidades matematicas de los estudiantes de
preescolar es demostr%‘;u impacto. La cual se efectud en la Universidad Catdlica de
Trujillo, es asi como el tipo de estudio es bdsica de cardcter descriptivo explicativo
correlacional y de disefio no experimental, el estudio estuvo formado por un grupo de 33
estudiantes, de los cuales se seleccionaron 17 alumnos del grupo A, cada uno de éaﬁos,
con fines de observacion. Una lista de verificacién sirvié como herramienta para la
recoleccion de datos, lo que llevo a la conclusion de que el 59% de esta muestra mostrd
una notable aptitud para el juego didactico (10 de 17 estudiantes, para ser precisos), esto
comprueba que los juegos tienen gran aporte en la capacidades matematicas de los
estudiantes, asi mismo, el 41% es decir siete de cada diecisiete estudiantes tienen un nivel
alto de destrezas matemadticas, esto comprueba que hay relacidn directa entre las dos

variables.




A continuacidn, presentamos el sustento tedrico cientifico de la investigacidn con

la variable dependiente

Montessori (1979) sostiene que los materiales diddcticos juegan un rol relevante
y ofrecen infinidad de oportunidades para los educandos en sus procesos de aprender, la
autora sostiene que brindan al estudiante una manera de descubrir sus aprendizaje
mediante la exploracion, manipulacién, visualizacién, asimismo dichos materiales
deberdn cumplir ciertas particularidades asi como: el drea sensorial del preescolar deben
ser desarrollados con materiales acordes que den paso a optimizar las dreas sensoriales
como la visual, tactil, el gusto del educando, y lo mas importante deben se atrayentes para
mantener el interés en toda la sesidon de aprendizaje; asimismo los objetos que sirven
como materiales deben estar al alcance de los pequeifios de tal manera que sean capaces
de colocar en su lugar los materiales utilizados, segiin Montessori su fin primordial de los
materiales diddcticos son la autoconstruccién de sus propios saberes, crecer
emocionalmente puesto al proporcionar recursos 0 materiales dentro del salén no solo es
para uso individual puesto que segiin la autora el trabajo en grupo desarrolla el apoyo

entre pares, genera compaflerismo e interactiia con sus compafieros.

Segiin Minerva (2002) el juego se considera una de las actividades mds
divertidas que se conocen hasta la fecha, siendo mds una forma de ocio que de trabajo,
este se estimaba como una actividad popular, comun a todas las razas, cualquier edad

y procedencia.

Meneses y Monge (2006) consideran que el juego es el resultado de una
actividad creativa no aprendida que ocurre naturalmente y que surge de la vida diaria,
este tiene propdsitos fundamentales y significativos tanto para los humanos como para
los animales. Otra caracteristica del juego es que es una actividad divertida porque
consiste en moverse libremente sin direcciones ni obstdculos establecidos.

De acuerdo a lo que sefialo Meneses y Monge el juego es una actividad que

brinda placer al nifio, porque a través de este puede sentir la libertad de desarrollar su
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creatividad, de dejar volar su imaginacién, su capacidad de comunicacién, su

capacidad critica, sienten la libertad para tomar decisiones y resolver problemas.

Para un nifio, jugar serd una actividad estupenda y no estructurada sin ninguna
regla impuesta; aqui es donde se relacionan la actividad fisica con la actividad mental,
es por ello que lo hace parte fundamental del desarrollo humano, al igual que de la

obtencién de aprendizaje permanente (Zorrilla, 2008).

Esto nos indica que el juego es fundamental porque induce a los nifios a obtener
conocimientos y competencias importantes a través de él. De tal forma, el juego nos
permite explorar, de interactuar con lo que nos rodea, de ver como funcionan las cosas
en su entorno y generar aprendizajes esenciales en su desarrollo.

Sanz (2019) sugiere que el juego es el medio natural de expresién de un nifio,
estos mientras realizan diferentes juegos entrenan aclas sus capacidades; dichos juegos
pueden ser libre o dirigidos en diferentes niveles. En el juego libre, el nifio decide qué
y ¢dmo jugar sin la ayuda de un adulto a diferencia del juego dirigido, ya que aqui el

nifio estd tratando de lograr un objetivo en especifico con la ayuda de un adulto.

Con esto decimos que, los nifios pueden desarrollar sus habilidades mientras
juegan asi mismo sus diferentes destrezas, interactuar y es consciente de su entorno, y

desarrolla diferentes aptitudes que lo ayudaran a integrarse y socializar

Luna et dl. (2020) defiende que el juego educativo es la forma ideal de
familiarizarse con el mundo, de poder tener relaciones sociales y lograr el desarrollo
del yo, al igual que influye en el aspecto intelectual, emocional, cultural. Es posible
transferir y conceptualizar conocimientos utilizando el juego como recurso de
aprendizaje porque crea una situacién que naturalmente conduce al aprendizaje. y, en
tltima instancia, para impulsar el crecimiento social, crecimiento emocional y

cognitivo de los nifios.




Con referencia a lo anterior, a través del juego, todos los nifios pueden concebir
vinculos afectivos con las personas que lo rodean, docente, familia, amigos, aprenden
a resolver problemas y a negociar, forjan aptitudes de un lider y también contribuye a

su capacidad de relacionarse en grupo.

La capacidad de practicar diversas habilidades hace que los juegos educativos
sean un buen sustituto de las técnicas de ensefianza convencionales y estas combinan
educacién y entretenimiento. Estos juegos desarrollan habilidades sociales y
cognitivas como la creatividad, la iniciativa, la responsabilidad, el respeto, la

capacidad de comunicacién y mucho mads. (Baretta, 2006).

Baretta nos dice que el juego nos propone diversas posibilidades para tocar los
temas o con&nidos curriculares que hay en la educacion infantil, en esta fase educativa
se utiliza al juego como una estrategia que motiva a los nifios a desarrollar aprendizajes

de las diferentes dreas curriculares que se transmiten dentro del aula.

Larriva de Pallares y Murillo (2019) los juegos diddcticos son una actividad
que gusta a todos, especialmente al nifio, su vida gira entorno al juego, que consideran
la actividad mds satisfactoria. En el momento que los nifios juegan, interactian, se
comunican, aprenden y compiten, piensa, respeta las reglas, mantiene el orden y les

ayudan a pensar porque tiene que encontrar estrategias para ganar.

Todo juego diddctico tiene que tener un conjunto de objetivos claramente
definidos que le permitan al instructor determinar lo que quiere conseguir con los
estudiantes, y estos juegos estdn relacionados con el contenido de la actividad

educativa que se comparte en cada clase.

Melo y Herndndez (2014) propone que el juego es de naturaleza humana y es

una actividad que ayuda a formar personas y sociedades., asociada con la alegria, el
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disfrute y el placer; es necesario resaltar el importante rol que cumplen estas
actividades como son los juegos en el avance y el nacer del conocimiento y
aprendizajes de los seres humanos, y por tanto de la educacién, se establece su

verdadero valor pedagdgico y se reconoce su valor en la construccién del ser humano.

Cedeiio y Calle (2020) los juegos didécticos son actividades divertidas y
buenos aliados para los docentes en el dmbito educativo. Los juegos, en particular,
hacen una contribucién significativa al desenvolvimiento de las competencias y
habilidades fisicas y cognitivas de los nifios, ya que estimulan el proceso de

aprendizaje.

Cualquier nivel o tipo de educacién puede beneficiarse del uso de juegos
educativos como estrategia. El uso de esta estrategia sigue una serie de objetivos
orientados a concretar la competencia en un drea en especifica, por eso es esencial
comprender que estas habilidades se pueden desarrollar jugando juegos educativos

sobre diversas materias. (Chacdén, 2008).

El docente puede sugerir que un nifio o una nifia juegue algo en especifico, lo
que puede animarlos a jugar con otros nifios, pero cuando un estimulo es tan fuerte que
hace que el nifio juegue en contra de su voluntad, el juego perderd su valor educativo.

e incluso puede verse como un factor negativo.

Los juegos educativos son una estrategia colaborativa y cooperativa que ayuda
a desarrollar un comportamiento adecuado en los estudiantes, dirigiéndolos asi hacia
una disciplina que estimula la autodeterminacion y la toma de decisiones que
obtendrdn al utilizarlos en el salén de clases, proporciona al nifio diferentes actividades
en donde puede tener la oportunidad de estimular y mostrar sus habilidades y destrezas

(Ricce y Ricee, 2021).




Segiin lo anterior, para estudiantes, el juego es parte fundamental de sus vidas
en la que crecen como individuos recreando, experimentando y reafirmando en todas
sus capacidades, comprender esto permite a los padres y maestros considerar su

participacion en el juego de los nifios.

Los juegos educativos atractivos e inspiradores ayudan a los estudiantes a
centrarse en temas especificos, activar rapidamente mecanismos de aprendizaje y crear
adecuados métodos de aprendizaje. Asimismo, el maestro ya no es el corazon del aula
y pasa a ser un promotor de la transformacién del aprendizaje. ademds de promover la
cooperacion grupal. (Marcano Godoy, 2015).

Larelacion entre el juego y aprendizaje es importante, ya que mediante el juego
se creard conocimientos, porque se mantiene interactuando con lo que lo rodea, estos
juegos tienen que ser atractivos para el estudiante y motivador para incitarle a trabajar

los diferentes mecanismos de aprendizaje y mostrar sus habilidades y capacidades.

Pique (2008) La vida de todo nifio necesita juegos, son cruciales, porque le
proporciona la habilidad de explorar el entorno social y fisico que lo rodea,
brindandole diversas experiencias y haciéndolo consciente de la realidad. Por lo tanto,
se pretende resaltar el valor de entretenimiento del juego, asi como el valor educativo

que brinda el juego y su papel en la maduracién y el desarrollo humano.

Lo que nos quiere decir el autor es que el jugar en la educacién es de suma
relevancia ya que mediante el los nifios en etapa pre escolar aprenden de manera
efectiva, desarrollando sus diferentes habilidades las cuales les servird para entender

el mundo que les rodea.

El juego para Piaget, existe en la inteligencia del nifio, es parte de la misma y cred una
clasificacion basada en este supuesto. Nos dice que el juego tiene la misma estructura
que cualquier actividad intelectual, la diferencia es que los nifios disfrutan del
conocimiento a través del juego, mientras que el conocimiento solo puede adquirirse a

través de la actividad intelectual.
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Juego sensoriomotor: esta indica que el juego es para divertirnos, disfrutar y
entretenernos; el resultado de esta accion es el placer de adquirir conocimiento, que
produce dos clases de sensaciones: primarias y secundarias; conduce a mads
descubrimientos, el mismo descubrimiento a su vez conduce a la obtencién de

conocimientos. (Ribes Antufia, 2012)

Juego de reglas: Los juegos se caracterizan porque se desarrollan en un ambiente en el
que los jugadores deben seguir las reglas impuestas; los jugadores deben alcanzar un
cierto nivel de madurez psicolégica en este tipo de juegos, como ocurre en los nifios

de entre siete y doce afios cuando son mads habituales. (Ribes Antuiia, 2012)

Martin (2017) nos menciona que no hay una sola clasificacién de los tipos de
juego, sino que hay una variedad con la cual los educadores quieren ayudar y orientar
a los nifios con el fin de mejorar sus habilidades y entre ellas se encuentra las siguientes

dimensiones.
Juegos de Memoria:
Apoyan la capacidad de distinguir y rememorar experiencias pasadas.

Con este juego los nifios podran desarrollar su memoria facilmente, porque los
ayudara a ejercitar parte de su cerebro, lo cual es muy beneficioso para cada nifio y

claro la maestra los hard disfrutar de cada juego que ellos realizaran.
Juegos simbdlicos:

Este es un juego ficticio en el que los nifios y nifias comienzan a "simular"

alrededor de los dos afios. Primero, el nifio da un nuevo significado a los objetos.

Este juego es muy divertido, porque los nifios disfrutan muchisimo cuando
imitan a las personas con diferentes profesiones u oficios, este juego permitird que los
nifios desarrollen sus destrezas emocionales, que ellos mismos creen un cuento a través

de su imaginacién.




Juegos de construccién:

Estos tipos de juegos no son especificos de una edad en particular, sino que
varian segiin las preferencias de juego que se fomentan a medida que el nifio se
desarrolla. Las primeras constricciones que realizan fueron los juegos de movimiento
que implican: insertar y quitar objetos, derribar torres, insertar piezas. En la etapa del
juego dramadtico, el nifio también construye lo que mds le conviene segtin su escenario

mental: un castillo, una casa, una granja.

Este juego les permitird a los nifios desarrollar parte de la motricidad fina,
porque al momento de armar cada torre, ellos manipularan los cubos con sus dedos lo
cual serd muy beneficioso para cada nifio, también se desarrolla la parte cognitiva,
porque al momento de armar los nifios piensan y usan su inteligencia para llegar al
objetivo que ellos mismo se han propuesto.

En este sentido refiriéndonos a la variable resuelve problemas de cantidad. se

afirma que lo alo largo de los afios en los entornos educativos se ensefia la matemdtica
y esta debe conformar la formacién integral de una persona, debe perpetuarse desde
una edad temprana, independientemente del nivel educativo y las actividades a lo largo
de su existencia. La ensefianza de las matematicas estd en constante evolucion y estos
cambios estan influenciados por el desarrollo de ideas y conceptos didicticos, el
crecimiento del conocimiento matemadtico, las necesidades, intereses y metas de la

poblacion, la pedagogia y la ensefianza (Mora, 2003).

Segiin Minedu (2016) se puede afirmar que un estudiante alcanza esta competencia
siempre y cuando de manera auténoma se evidencia el nivel de motivacién por la
exploracion que conlleva a identificar caracteristicas de objetos y la realizacién de
actividades cotidianas que involucra el resolver problemas de cantidad por ejemplo
reconocer que forma que tienen determinados objetos de su entorno, su color, si es
grande 0 es pequeilo, si pesa poco o mucho sus colores; etc. Estas nociones son bdsicas
para guiar a otros saberes superiores puesto que es la base para realizar comparaciones,

correspondencia, seguir una determinada secuencia, establecer agrupaciones de
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diferente indole, conteo; el estudiante moviliza diferentes capacidades utilizando su
criterio propio, es asi que cada vez se apropia de aprendizajes mucho mas complejos
acorde con su madurez de su drea cognitiva y pensamiento. He alli la importancia del
trabajo en aula en base a los intereses y necesidades de los preescolares buscando

siempre el planteamiento de situaciones retadoras.

Segiin Caldas (2009) los juegos didacticos y las matematicas se direcciona a que de
manera divertida se logre dar una respuesta a un problema planteado, en este sentido
hay seres humanos que han interiorizado que la matemadtica es una rama dificil de
entender y se necesita mucha seriedad, por otro lado los eruditos en matematicas

afirman lo contrario puesto que lo consideran un juego apasionante.

Caldas (2009) sostiene que al relacionar la matemadtica con el juego surge
un pensamiento que permitird al ser humano establecer correspondencias,
relacionar, contar y mucho mas. Esta drea para los grandes matemadticos también es
considerada un arte y dependerd mucho de la persona que se encuentre de mediador
para la guia de la ensefianza puesto que el tipo de juego que se pondrd en préctica
debe tener objetivos claros, y al mismo tiempo que los nifios se sientan motivados
y predispuestos para ejecutar la actividad y luego interiorizar conocimientos
matematicos a través del juego. Cabe recalcar que la utilizacion de jueg&debe estar
acorde a la edad y capacidad de pensamiento del nifio esto le permitird la resolucion
de problemas de forma divertida y la comprensién de esta drea como es la

matematica.

En este mismo camino Minedu (20015) menciona la importancia del juego en
la matemdtica poque permite al estudiante poner énfasis en el aprendizaje de
matemadticas y convertirlas mucho mds sencilla y sin miedo al éxito final ya que el
nifio lo toma como una actividad de juego, aprende de sus errores, por décadas la
asignatura de matematica se ha considerado una materia muy tediosa y aburrida y
al mismo tiempo nada atrayente debido a la forma como se les presenta a los
estudiantes puesto que hay una longitud abismal de sus intereses y su contexto que

hace que el nifio pierda el interés por seguir la ilacién de esta drea y termina por
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abandonarla; por otro hay una poblacién de docentes que ven al jﬁo como un
tiempo perdido y no se sienten cdmodos en usar esta estrategia en el proceso

enseflanza y aprendizaje. La matemadtica estd presente en el dia a dia del ser humano

De acuerdo a lo anterior, el conocimiento matemadtico es fundamental o
esencial en la etapa de la primera infancia, porque facilita lacomprensién de la realidad
y en el desarrollo de conceptos o estructuras matemadticas. Hoy en dia los maestros
buscan que los estudiantes comprendan el valor de las matematicas y se adueiien de

sus conocimientos.

Muidetén (2009) el conocimiento de las matemadticas es inherente a los
humanos por naturaleza, nuestro cerebro tiene lﬁapacidad de construir un lenguaje
matematico, es un método de organizacién del pensamiento, y cuando no se enseiia
como un proceso de ensefianza de un lenguaje natural se falla, la matemadtica es la

forma mads simple de conocimiento que se puede adquirir del cerebro.

Los temas matemadticos son esenciales para el surgimiento y crecimiento en el
pensamiento y actuar de los estudiantes, promueve su racionalidad y ldgica,
razonamiento ordenado, buenas habilidades de pensamiento, actitud critica y

habilidades de conceptualizacion.

Pérez y Ramirez (2011) Las matematicas son una de las dreas clave del
curriculo escolar de primer afio, ya que ofrece recursos para aprender y crecer en otros
campos o materias y proporcionan habilidades que los estudiantes necesitan a lo largo
de sus vidas. Su conocimiento es ubicuo y disponible en todas las actividades y tareas
de la vida diaria en esta sociedad. Por lo tanto, al comienzo de sus dias escolares, el
estudiante trae una bolsa de conocimiento matemadtico informal que forma un puente

para el ingreso a las matematicas formales que aprenderd en la escuela.

La matemdtica nos permite organizarnos y ordenar nuestros conceptos, nos
hacen capacitados para desarrollar diferentes actividades intelectuales, para esto el
estudiante tiene que tener la disposicion para indagar e investigar, analizar fendmenos

particulares, tener argumentos y saber comunicar la solucién o resultados.
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Cerda et al. (2016) En todo sistema de educacién formal, las matemadticas son
parte del plan de estudios. Casi sin importar el pais que visite, el plan de estudios estima
que el aprendizaje de esta drea es relevante. Para progresar en el desempeiio escolar en
la matemadtica, es comin ver a la resolucidn de problemas como una opcién crucial.

Como ya se menciond, la resolucién de problemas es muy importante en

matematicas, por lo que los docentes necesitan conocer y mejorar diferentes estrategias
para llevar a cabo el resolver problemas con el fin primordial de brindar a todos los
nifios los componentes para resolver problemas, aprender y fortalecer o reforzar estas

habilidades y competencias.

El aprendizaje que se basa en procedimientos para resolver problemas es, con
mucho, el procedimiento mds utilizado para lograr el principio general de la educacién
activa y la adquisicion cultural, lo que uno quiere con esto es transmitir, en la medida
de lo posible de forma sistematica, procesos de pensamiento efectivos para resolver
problemas del mundo real, es decir, enfatiza el proceso de pensamiento, el proceso de

aprendizaje (De Guzmdn, 2007).

De acuerdo a lo que menciona Guzmadn es fundamental que los docentes se
comprometan a enseflar matemdtica basada en la resolucién de problemas para que
cada estudiante pueda formular hipétesis, suponer, inferir, argumentar, al igual que

también pueda equivocarse y buscar alguna estrategia de solucién.

3
Sepilveda et dl. (2009) La resolucion de problemas matemadticos requiere que
los alumnos desarrollen el raciocinio, acciones de perseverancia, indagacion y
seguridad para explorar diversas situaciones que no se conocen. Esto contribuye a que
se domine situaciones semejantes y a la obtencién de las competencias para manifestar

conceptos matematicos.

Para resolver un problema, se tiene que simplificar dicho problema, se resuelve
de a pocos, empezando por pequeiias cantidades, de esta forma la problemadtica puede

hacerse mds entendible, y se podra acceder de manera mds ficil a diferentes estrategias
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para alcanzar la solucién, de tal manera la estrategia utilizada nos ayudara a

comprender la situacion planteada.

Valle y Curotto (2008) Las demostraciones de los docentes se incorporan a los
marcos de resolucién de problemas en el aula, quien propone un problema y luego
expone la solucion como modelo. Los estudiantes, imitan las soluciones del maestro y
luego utilizan los mismos técnicas o recursos para la solucién de problemas
semejantes. Para finalizar, el docente evalia cada respuesta y determina cuales son

correctas y cudles no.

Como se menciond anteriormente, es impﬁmte que los docentes se actualicen
y organicen con base en enfoques tedricos para la resolucion de problemas., de esta
forma se facilita su ensefianza con el propésito de sugerir a los estudiantes diferentes
problemdticas que los invoque a razonar, meditar y ver como llegar a la solucién de

dicho problema.

El desarrollo de habilidades matemadticas es fundamental para formar
ciudadanos criticos y permitirles comprender informacion de naturaleza matemdtica

en su vida diaria.

Iiigues (2015) segtn el autor en este articulo, nos quiere decir que el objetivo
de esta competencia es desarrollar las capacidades que le permita a los nifios a resolver
problemas en su vida cotidiana y a la vez lograr un buen aprendizaje. En esta
competencia el nifio que utilice diferentes ayudas diddcticas podrd controlar y resolver

diferentes actividades realizadas por su profesor.

Es importante sefialar que existen enfoques metodolégicos en particular que
permiten a los profesores comprender, apreciar y reflexionar sobre la importancia de
las definiciones matematicas, y asi brindar contextos que faciliten a los estudiantes

nuevas oportunidades para el desarrollo de sus destrezas matematicas.

Segitin Leal y Bong (2015) la competencia es importante porque de esa manera
la maestra o el maestro podrd conocer y utilizar los diferentes métodos en el drea de
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II.

matematica con el fin de ensefiar a sus alumnos los elementos que le permitan la
resolucién de problemas matemadticos para consolidar sus conocimientos, habilidades

y destrezas.
Traduce cantidades a expresiones numéricas

Minedu (2019) Se trata de convertir la relacién entre el problema y los datos
en una expresién numérica que actiia como nimeros, operaciones aritméticas y sus
propiedades reales. Las preguntas provienen de la cotidianidad y los nifios tienen que
&)nvertir los datos de la pregunta dados por el profesor expresdindolo en cifras

numéricas.
Comunica su comprension sobre los niimeros y las operaciones

De acuerdo con esto, el nifio pequeiio articula su conocimiento de la conexién
entre las operaciones de nimeros racionales y sus propiedades en varias
representaciones y lenguajes numéricos. También utiliza esta comprensiéon y
conocimiento para explicar el problema en su contexto. El nifio entonces tiene que
establecer una relacién entre ellos, representaciones. El estudiante debe indicar qué

operacion desea realizar y qué propiedad desea utilizar.

Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo

Establece que los educandos seleccionardn, desarrollardn una diversidad de
estrategias de cdlculo, evaluacién usando una variedad de recursos y programas para
trabajar con nimeros racionales; de esta forma, puedes usar propiedades de los
nimeros y la aritmética para simplificar el proceso de acuerdo a la situacioén o

problema que se presente. y asi resolver el problema.

METODOLOGIA
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2.1.Enfoque, tipo

El presente estudio acorde con el enfoque es cuantitativo Sampieri et al. (2003)
“interviene utilizando la recoleccién y el andlisis de datos para contestar preguntas
de investigacion y probar la hipétesis estudiada en la muestra, el estudio cuantitativo
surge a partir de la medicién numérica y el conteo para la obtencién de datos al
momento de aplicar los diferentes instrumentos de evaluacién, el cual después serd

utilizado en la parte estadistica para obtener cifras numéricas”.p.46

Rus (2018) segiin el tipo es explicativa, porque se logrard evidenciar la manera como
influye la variable independiente en la dependiente, asimismo se explicard la manera
que actiia una variable sobre la otra. Por otro lado la presente investigacidn segiin la
finalidad es aplicada puesto que brindard posibles soluciones a través de la propuesta
plasmada en el presente estudio en la institucién antes mencionada. Rus (2018)
sostiene una investigacion es aplicada cuando cuyo propdsito es brindar soluciones y
respuestas posterior a la recopilacién de datos y actuar sobre una problemitica

evidenciada

2.2 Diseiio de investigacion:

El disefio de nuestra investigacién es preexperimental seglin Babativa (2017) nos
afirma que debido al minimo grado de control, el disefio es preexperimental, puesto
que durante el proceso utilizando un tratamiento o estimulacién se logrard dar a
conocer la manera como una variable actiia sobre la otra modificindola de manera

positiva o negativa.

Salas (2013) menciona una investigacién es preexperimental siempre y cuando se
utilice un estimulo con el fin de manipular la variable dependiente o modificarla para

dar aceptacion o no a una determinada hipdtesis.

GE: 0I X 0
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Donde:

7
G.E: Niiios de 5 afios
01 : Observacion de la variable “Resuelve problemas de cantidad” (Pre test)

X: Estrategia (Manipulacién de la Variable Independiente)

0, : Observacion de la variable “Resuelve problemas de cantidad™ (Post test)

Poblacién, muestra y muestreo

La poblacion estudiantil total del plantel educativo es 67; somos conscientes de que
entra en la categoria de escuela; el alumnado es mixto y hay clases matutinas continuas.
Gestion directa de tipo publico, en lo que respecta a las aulas solo tenemos tres aulas,

de 3, 4 y 5 afios.

Lopez (2004) nos menciona que una poblacion es un grupo de individuos sobre los

cuales se desean datos relacionados con la investigacion..

5
Tabla 1
Poblacion
NIVEL GRADO/SECCION HOMBRES MUJERES TOTAL
3 afos
Inicial 5 8 13
Aula Turquesa
4 afios
Inicial 10 14 24
Lila
5 afos
Inicial 14 16 30
Aula Verde Limon
Total

29 38 67

Fuente: Nomina de matricula del 2023.
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La muestra de este estudio estuvo compuesta por 14 hombres y 16 mujeres.

Lopez (2004), nos menciona quw muestra es parte del universo o poblacion

que se selecciona para el estudio donde se llevara a cabo la investigacion.

Tabla 2
Estudiantes de 5 aiios de la institucion educativa segiin genero

NIV GRADO/SECCI HOMBR MUJER TOT

EL ON ES ES AL

Aula de 5 anos
Inicia
color 14 16 30

“Verde Limon™

Total 14 16 30

Nota. Nomina de matricula del 2023.

En esta investigacion el muestreo estd conformada por los nifios de 5 afos,
que fue seleccionada de la poblacion y muestra para ser objeto de estudio, se

considera como muestreo no probabilistico que se utiliza por conveniencia.

Otzen y Manterola (2017), menciona que el muestreo es un el conjunto
a seleccionado de la muestra que sera objeto de estudio de la investigacion.
2
2.3.Técnicas e instrumentos de recojo de datos
Orellana y Sanchez (2006) nos mencionan que estas técnicas son un conjunto
de pautas e instrucciones que posibilitan al indagador implantar una buena conexion

con el sujeto de estudio o investigacion.

Sampieri et al. (2003) nos dicen que la observacion, las actividades o conductas
manifiestas se registran de manera sistematica, valida y confiable. Se puede utilizar
como herramienta de mediciéon en muchas situaciones diferentes. También nos indican

que las técnicas de observacion son procedimientos o formas especificas de obtencion
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de datos o informacion.

Las herramientas que emplean los investigadores para recopilar y almacenar

datos se conocen como instrumentos. (Ramos Neyra, 2014)

Cortez y Maira (2012) nos afirman que una guia de observacion es una
herramienta que permite al observalor ubicarse entre los participantes reales de la
investigacion de manera metodica. También es un método de recopilacion de datos e

informacion sobre un evento o fenomeno.

Rodriguez (2015) menciona que la lista de cotejo es una herramienta
estructurada que consta de un conjunto de criterios de evaluacion o desempefios
definidos, de los cuales sélo la presencia o ausencia de estos criterios o desempefios se
califica por dicotomia, es decir, acepta solo dos opciones: si, no; éxito o fracaso,
presencia o ausencia, etc. Se emplea para evaluar comportamientos, resultados de
aprendizaje, tareas, actividades y procesos.

2.4.Técnicas de procesamiento y analisis de la informacién

Las técnicas de procesamiento es la recoleccion de datos de esta investigacion
sera tabulada y seleccionaremos el SPSS para navegar por los datos que se recopilaron

utilizando instrumentos cuya confiabilidad ya habia sido validada y probada.

Los resultados fueron analizados estadisticamente para observar la
comparacion de las hipotesis, y los mismos seran presentados en tablas, graficos y

otras formas de sus respectivas interpretaciones metodologicas.

Las variables en estudio se caracﬁ'zarén mediante el uso de métodos
estadisticos descriptivos durante el proceso de andlisis de datos. La hoja de cdlc
Excel se utilizard para recopilar datos sobre el impacto de los juegos didacticos en las
habilidades de resolucién de problemas que involucran cantidad. El instrumento
utilizado serd una gga de observacion, aprovechando la técnica de la observacién para
registrar el proceso de los estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa Trujillo en
el aio 2023. Este enfoque dara cuenta de la elaboracion de datos.
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Tabla 3

Baremo para medir validez de instrumento.

6] ;
K |, XS

K -1

Donde:
K= nimero de items: 15

¥S:2= suma de las varianzas de los {tems
S¢= varianza total de los individuos

[ ] [ 093 _ 0782

15-1 224 7

Interpretacion: La confiabilidad estadistica de un instrumento se puede determinar utilizando el
alfa de Cronbach. Un valor superior a 0,7 indica que es fiable. Al examinar la variable que mide
la capacidad de los nifios para resolver problemas cuantitativos encontramos o=0,782. Este valor

confirma que el instrumento es estadisticamente confiable con un nivel de confianza del 95%.

2.5. Aspectos éticos en investigacién

Para seguir el proceso del presente estudio, se siguio los preceptos dados por nuestra
casa de estudios la cual se rige conforme a las normas establecidas que buscan la
vigilancia para hacer prevalecer el respeto de quien lleva a cabo un estudio de
investigacién, conocida como propiedad intelectual, asi como el respeto a los
resultados obtenidos en esta investigacidn, tal como lo contemplado y prescrito en las

reglas, este trabajo es completamente verdadero de quienes son las autoras, toma en
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cuenta aportes de diferentes estudios respetando y plasmando la bibliografica

correspondiente.

Los investigadores e investigadoras poseen el derecho a tener bajo reserva los datos
personales de los integrantes que intervienen en el proceso y desarrollo del estudio, en
este sentido es un derecho de cada uno de los participantes a recibir informacién sobre

la manera de intervencién que realizaran dentro del estudio voluntariamente.

Es importante mencionar que el investigador Ucetista siempre procurard a través de la
investigacion fomentar el bien comin y justicia anteponiendo a sus intereses
personales o de otras personas, consecuentemente la aportacion de saberes con cardcter
confiable y vdlido, asimismo adherirse estrictamente a la veracidad actuando

éticamente.

III. RESULTADOS
Tabla 4
Comparacion de resultados de la aplicacion de juegos diddcticos para mejorar la

competencia resuelve problemas de cantidad

Antes de la aplicacién Después de la aplicacion
Nivel Frecuenc Porcenta Frecuenc Porcenta
ia je ia je
Inicio 18 60.0% 5 16.7%
Proces
10 33.3% 7 23.3%
0
Lograd
2 6.7% 18 60.0%
0
Total 30 100% 30 100%

Nota. Guia de observacion
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Figura 1

Antes y después de la aplicacion de juegos diddcticos para mejorar la competencia

resuelve problemas de cantidad

70.0%
60.0% 60.0%
60.0%

50.0%

40.0% 33.3%

30.0% 23.3%

20.0% 16.7%

10.0% . I b.7%
0.0% ]

En inicio En proceso Logrado

IAntesg la aplicacion ~ ® Después dela aplicacion

Nota. Guia de observacion

Interpretacion: gon relacién a la variable competencia resuelve problemas de
cantidad en la tabla 01 y figura 01 se percibe anteriormente de aplicar la propuesta el 60%
(18) su calificativo fue C, el 33.3% (10) B y un 6.7% (2) en lograd, es decir A es
considerable el cambio obtenido posterior a la intervencion de la nuestra propuesta, donde
se alcanzé un 60.0% (18) en logrado, un 23.3% (7) en proceso y solo un 16.7% (5) en
inicio, lo cual refleja el cambio positivo en el nivel de la competencia resuelve problemas
de cantidad luego de la aplicacién de juegos didacticos.

Tabla 5

Comparacion de resultados antes y después de la aplicacion de juegos diddcticos

para mejorar la competencia resuelve problemas de cantidad en su dimension traduce
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cantidades a expresiones numéricas

Antes de la aplicacién Después de la aplicacién
Nivel Frecuenc Porcenta Frecuenc Porcenta
ia je ia je
Inicio 21 70.0% 6 20.0%
Proces
8 26.7% 14 46.7%
0
Lograd
1 33% 10 33.3%
0
Total 30 100% 30 100%
Nota. Guia de observacién
Figura 2
Antes y después de la aplicacion de juegos diddcticos para mejorar la competencia

resuelve problemas de cantidad en su dimension traduce cantidades a expresiones

numéricas
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80.0%

70.0%

60.0%

50.0%

40.0%

30.0%

20.0%

10.0%

0.0%

70.0%

46.7%
26.7%
20.0% I
En inicio En proceso

33.3%
3.3%

Logrado

lAntesg la aplicacidn M Después de la aplicacidn

Nota. Guia de observacién

cantidad en su dimensién traduce cantidades y expresiones numéricas en la tabla 02 y figura
02 se percibe que anterior al uso de juegos didacticos un 70% (21) se obtuvo calificativo
C (inicio), un 26.7% (8) calificativo B un 3.3% (1) en logrado, posteriormente al aplicar
juegos diddcticos es evidente el cambio, donde se consiguié un 46.7% (14) en proceso, un
33.39%(10) en logrado y solo un 20.0% (6) en inicio, consecuentemente se afirma que se

mejoré de manera importante posteriormente al aplicar juegos diddcticos en la dimensidn

Interpretacién: Con relacién a la variable competencia resuelve problemas de

“traduce cantidades y expresiones numéricas”

Tabla 6

Comparacion de resultados antes y después de la aplicacion de juegos diddcticos

para mejorar la competencia resuelve problemas de cantidad en su dimension comunica

su comprension sobre los niimeros y las operaciones
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Antes de la aplicacién Después de la aplicacién

Nivel Frecuenc Porcenta Frecuenc Porcenta
ia je ia je
En
11 36.7% 5 16.7%
inicio
En
17 56.7% 7 23.3%
proceso
Lograd
2 6.7% 18 60.0%
0
Total 30 100% 30 100%

Nota. Guia de observacion

Figura 3
(4]

Antes y después de la aplicacion de juegos diddcticos para mejorar la competencia
resuelve problemas de cantidad en su dimension comunica su comprension sobre los

numeros y las operaciones

70.0%

50.0% 56.7%
50.0%
40.0% 36.7%

30.0% 23.3%

I 6.7%
.

20.0% 16.7%

10.0%

En inicio En proceso Logrado

0.0%

B Antes de la aplicacidn M Después de la aplicacidn
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Nota. Guia de observacién

Interpretacion: Con relacién a la variable competencia resuelve problemas de
cantidad en su dimension comunica su comprension sobre los niimeros y las operaciones
en la tabla 03 y figura 03 se percibe que anterior a usar juegos didacticos el 56.7% (17)
obtuvieron B como calificacién , el 36.7% (11) en inicio y solo un 6.7% (2) en logrado, es
destacada la eficacia de juegos diddcticos, mejorando en 60.0% (18) en logrado, un
23.39%(7) con calificacién B y un 16.7% (5) en inicio, lo cual demuestra la eficacia total

en mejorar el nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad luego de la

aplicacién de juegos diddcticos en su dimension comunica su comprension sobre los
nimeros y las operaciones.
Tabla 7

Comparacion de resultados antes y después de la aplicacion de juegos diddcticos

para mejorar la competencia resuelve problemas de cantidad en su dimension usa

estrategias y procedimientos de estimacion y cdlculo

Antes de la aplicacién Después de la aplicacion
Nivel Frecuenc Porcenta Frecuenc Porcenta
ia je ia je
En
13 43.3% 5 16.7%
inicio
En
15 50.0% 9 30.0%
proceso
Lograd
2 6.7% 16 53.3%
0
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Total 30 100% 30 100%

Nota. Guia de observacion

Figura 4

Antes y después de la aplicacion de juegos diddcticos para mejorar la competencia

resuelve problemas de cantidad en su dimension usa estrategias y procedimientos de

estimacion y cdlculo

60.0%

53.3%

50.0%

30.0%
I 6.7%

En inicio En proceso Logrado

50.0%

43.3%

40.0%

30.0%

16.7%

20.0%

10.0%

W Antes de la aplicacidn W Después de la aplicacidn

Nota. Guia de observacién

Interpretacién: Con relacién a la variable competencia resuelve problemas de
cantidad en su dimensién usa estrategias y procedimientos de estimacién y cdlculo en la
tabla 04 y figura 04 se percibe anterior a a utilizar juegos diddcticos el 50.0% (15) se
hallaba en proceso, el 43.3% (13) en inicio y solo un 6.7% (2) en logrado, es considerable
la eficacia total de juegos diddcticos, donde se alcanz6 un 53.3% (16) en logrado, 30.0%(9)
tuvo calificacion B, es decir proceso y un 16.7% (5) en inicio, lo cual muestra que hubo
una gran mejora en nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad luego de la

aplicacién de juegos diddcticos en su dimensién usa estrategias y procedimientos de
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estimacion y calculo.

PRUEBA DE HIPOTESIS

Tabla 8

Antes y después de la aplicacion de juegos diddcticos para mejorar la competencia

resuelve problemas de cantidad, segiin logro esperado y no esperado

Después de la

aplicacion del taller

Total
No Logra
logrado do
Recue
12 16 28
nto
logrado %0 del 933
Ant 40.0% 53.3%
total %
es de la
Recue
aplicacién 0 2 2
nto
do % del
0.0% 6.7% 6.7%
total
Recue
12 18 30
nto
Total
% del 100.
40.0% 60.0%
total 0%

Interpretacion: en latabla 05 evidencia anterior a utilizar juegos didacticosel 93.3%
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(28) no logré el calificativo esperado es decir A, y solo el 6.7% (2) obtuvo A, asimismo se
evidencia posterior a la utilizacién de juegos diddacticos, el 60.0% (18) los resultados se
revirtieron, por lo que se puede afirmar que los cambios son evidentes en el anterior y

posterior a la aplicacion de juegos didécticos y se confirma con la prueba de MCNEMAR.

Tabla 9

Prueba de McNemar para medir si existen modificaciones antes y después de la
aplicacion de juegos diddcticos para mejorar la competencia resuelve problemas de
cantidad

Interpretacion: en la tabIggj6 se observa una significacion exacta (bilateral) de 0.000

Pruebas de chi-cuadrado
Significacion exacta
Valor
(bilateral)
Prueba de McNemar 0002
N de casos vilidos 30

a. Distribucién binomial utilizada.

menor a 0.05, lo que se acepta la hipétesis alterna concluyendo que, la utilizacién de juegos
didédcticos mejora de manera significativa en la competencia resuelve problemas de

cantidad en estudiantes de cinco afios de la .LE.A.C. “Nifios de Maria”, a un nivel de

significancia de 0.05.
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Tabla 10

Antes y después de la aplicacion de juegos diddcticos para mejomga competencia
resuelve problemas de cantidad, segiin logro esperado y no esperado, en la dimension
Traduce cantidades a expresiones numéricas

Después de la
aplicacion del taller

No Logra Total
logrado do
Recue 20 9 29
No nto
For
Ant logrado 7o del 66.7% 30.0% 96.7
esdela total To
aplicacién Recue 0 1 1
del taller Logra nto
For
do o del 0.0% 33% 3.3%
total
Recue 20 10 30
Total nto
For
o del 66.7% 33.3% 100.
total 0%
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Interpretacion: en la tabla 07 se observa que antes de la aplicacion de juegos

didécticos el 96.7% (29) no tiene un logro esperado en la competencia resuelve problemas
de cantidad en su dimensién traduce cantidades a expresiones numéricas y soloel 3.3% (1)
si tiene un logro esperado, también se observa que después de la aplicacién de juegos
didécticos, el 66.7% (20) no tienen un logro esperado, observandose también que a pesar
que el porcentaje de no logrado es mayor, se evidencia que el 33.3% (10) si ha logrado un
cambio positivo antes de su aplicacién y después de ella, lo que se comprobé con la prueba

MCNEMAR.

Tabla 11

Prueba de McNemar para medir si existen modificaciones antes y después de la
aplicacion de juegos diddcticos para mejorar la competencia resuelve problemas de
cantidad en la dimension Traduc‘g‘amidades a expresiones numéricas

Pruebas de chi-cuadrado
Significacion exacta
(bilateral)

Prueba de McNemar 0.004*

N de casos validos 30

Valor

a. Distribucién binomial utilizada.

Como se indica en la Tabla 08, hemos observado una significacién bilateral precisa

de 0,004, que es inferior a 0,05. Este resultado fortalece nuestra hipétesis alternativa, que
sugiere que el uso de juegos diddcticos tiene un impacto considerable en el desarrollo de

habilidades de resolucién de problemas relacionados con la cantidad. Esta afirmacién es
especificamente cierta para los estudiantes de cinco afios que asisten al [.LE.A.C. "Niiios de
Maria". La evidencia estadistica confirma que este enfoque es particularmente eficaz para

facilitar la traduccién de cantidades a expresiones numéricas en este grupo demografico.
38




Nuestro nivel de confianza de 0,05 refuerza atin mds nuestros hallazgos.
Tabla 12
Antes y después de la aplicacion de juegos diddcticos para mejorar la competencia

resuelve problemas de cantidad, segiin logro esperado y no esperado, en la dimension

comunica su comprension sobre los niimeros y operaciones

Después de la

aplicacion del taller

Total
No Lograd
logrado 0
Recue
12 16 28
No nto
Ant logrado %0 del 933
40.0% 53.3%
esdela total Yo
aplicacion Recue
0 2 2
del taller Logra nto
do %0 del
0.0% 6.7% 6.7%
total
Recue
12 18 30
nto
Total
9 del 100.
40.0% 60.0%
total 0%

Segin los hallazgos presentados en la Tabla 09, antes de la implementacién de los
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juegos didacticos, la mayoria de los participantes, especificamente el 93,3% (28), carecian

del dominio esperado en habilidades matematicas clave, como la resolucién de problemas

cuantitativos y la comunicacién efectiva de su comprensién de niimeros y operaciones. .
Curiosamente, sélo el 6,7% (2) demostré competencia en estas dreas. Sin embargo, después
del uso de juegos didécticos, se produjo un cambio positivo significativo: el 60,0% (18) de
los participantes exhibieron logros esperados. Esta notable mejora se confirmé mediante la
implementacion de la prueba MCNEMAR.

Tabla 13

Prueba de McNemar para medir si existen modificaciones antes y después de la
aplicacion de juegos diddcticos para mejorar la competencia resuelve problemas de
cantidad en la dimension comunica su comprension sobre los niimeros y operaciones

Pruebas de chi-cuadrado

Significacion exacta
Valor
(bilateral)

Prueba de McNemar 0.000*

N de casos validos 30

a. Distribucion binomial utilizada.

Interpretacion: en la tabla 10 se visualiza una Significacién exacta (bilateral) de
0.000 menor a 0.05, lo que se acepta la hipdtesis alterna concluyendo que, la aplicacién de
juegos didacticos influye de manera significativa g competencia resuelve problemas de
cantidad en su dimensién comunica su comprension sobre los nimeros y operaciones en

estudiantes de cinco afos de la .LE.A.C. “Nifios de Maria”, a un nivel de significancia de
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0.05.

Tabla 14
Antes y después de la aplicacion de juegos diddcticos para mejorar la competencia

resuelve problemas de cantidad, segiin logro esperado y no esperado, en la dimension usa

estrategias y procedimientos de estimacion y cdlculo

Después de la

aplicacion del taller

Total
No Logra
logrado do
Recue
14 14 28
No nto
Ant logrado %0 del 933
46 7% 46.7%
esdela total %
aplicacion Recue
0 2 2
del taller Logra nto
do % del
0.0% 6.7% 6.7%
total
Recue
14 16 30
nto
Total
% del 100.
46 7% 53.3%
total 0%

Interpretacion: Las observaciones realizadas a través de la Tabla 11 indican que, en
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cuanto a la dimensién, la implementacién de juegos diddcticos reveld que la mayoria de

los participantes (93,3%: 28 personas) carecian de expectativas de lograr el éxito en las

estrategias y procedimientos de estimacién, asi como en la resolucién de problemas
cuantitativos. . Por el contrario, sélo una pequefia proporcion (6,7%; 2 personas) habia
previsto el éxito. Sin embargo, luego de la incorporacién de los juegos didécticos, 16
personas (53,3%) demostraron un logro esperado, lo que representa un cambio positivo
significativo en comparacion con el periodo de preaplicacidn. La validez de estos hallazgos

fue confirmada mediante pruebas MCNEMAR.

Tabla 15
Prueba de McNemar para medir si existen modificaciones antes y después de la

aplicacion de juegos diddcticos para mejorar la competencia resuelve problemas de

cantidad en la dimension comunica su compresion sobre los niimeros y operaciones

Pruebas de chi-cuadrado

Significacion exacta
Valor
(bilateral)

Prueba de McNemar 0.000*

N de casos vilidos 30

a. Distribucion binomial utilizada.

Limitando nuestra atencién a la Tabla 10, observamos una significacién bilateral
de 0,000, que es inferior a 0,05. Se acepta asi la hipdtesis alternativa y podemos concluir
que el uso de juegos didacticos tiene un efecto profundo en la capacidad de los alumnos de

cinco aiios del I.LE.A.C. "Hijos de Maria" para resolver problemas de cantidades y
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IV.

comprender conceptos numéricos y operacionales. Es destacable la significacién

resultante, obtenida en un cierto nivel. 0.05.

DISCUSION

En la presente investigacion se busca determinar la influencia de los juegos
didécticos en la competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes de 5 afios; la
isma que coincide con la investigacién de Cahuana (2020) cuya finalidad es identificar
la influencia de jugos diddcticos para mejorar la competencia resuelve problemas de
cantidad, puesto que después de su aplicacién un 100 % de los alumnos transitaron de
una calificacion deficiente C, a obtener una calificacién A. Con respecto a la realidad
social que acontece a la presente investigacion, &-s instrumentos que se aplicaron
permitirdn explicar y analizar de qué manera el uso de los juegos didacticos si mejora la
competencia resuelve problemas de cantidad, asi mismo se corrobora con los estudios de
Nima (2022) donde nos muestra que su trabajo tuvo un fin primordial, el cual fue que
después de haber aplicado su taller de juegos didacticos si hub&una gran mejora
obteniendo el 94% de los alumnos un calificativo A; en este sentido Albornoz (2019) en
su estudio “El Juego y el desarrollo de la creatividad de los nifios del nivel inicial” el
mismo que concluye afirmando que mediante el juego el nifio construye distintos
aprendizajes, asimismo se evidencia cierta similitud entre sus resultados y los nuestros;
siguiendo la secuencia cabe mencionar a Correa (2020) en su disertacién Juegos
matematicos en el aprendizaje de la primera infancia, concluye afirmando que luego de
la aplicacion de la propuesta dada la mejora que se observd fue muy significativa y

relevante en el aprendizaje matemadtico.

CONCLUSIONES
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Segiin el objetivo general se llegd a determinar que los juegos didacticos influyen
de manera altamente significativa en la competencia resuelve problemas de
cantidad ya que un porcentaje importante de la muestra pasaron de inicio C a
obtener un calificativo A, es decir logro previsto luego de la aplicacién juegos
didécticos.

De acuerdo con el primer objetivo especifico se concluye que si hubo unH'nejora
sustancial en el nivel de competencia con un 46.7% que seria 14 nifios que resuelve
problemas de cantidad con la aplicacién de juegos diddcticos.

De acuerdo con el segundo objetivo especifico se concluye que si existié mejora

sustancial en el nivel de competencia con un 60% que seria 18 nifios que resuelve

problemas de cantidad luego de aplicar los juegos.

Respectivamente con el tercer objetivo especifico se llega a concluir que hubo
una mejora sustancial del nivel de la competencia resuelte los problemas de

cantidad de un 53.3% que seria 16 nifios luego de aplicarles los juegos diddcticos.

RECOMENDACIONES

Se recomienda programas de intervencién donde se implemente materiales innovadores y
llamativos que sirvan de gran provecho con la intencidn de obtener efectos positivos y

favorables en los alumnos de cinco afios.

Se recomienda que realicen talleres sobre solucidon de problemas con regularidad,
equivalencia y cambios, considerando temas interpretativos y la comprension asociada con

estrategias de procedimientos para encontrar reglas generales.
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3. Se recomienda formulas donde los beneficios y apoyo educativos en la realizacién de
talleres para los nifios que pueda desarrollar actividades que considere traducir cantidades
de expresion numérica, realicen comunicacién para lograr comprender los nimeros y

operaciones.

4. Serecomienda a la directora que, durante su fiscalizacion, las profesoras de jardin ejecuten
de modo continuo distintos programas de talleres, planteando proposiciones vanguardistas
para implantar progresos en el intelecto de habilidades matematica y de esta forma reforzar

los métodos de aprendizaje del alumno.
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