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RESUMEN

En la actualidad, los nifios denotan deficiencias en el aprendizaje de las matemdticas, y son
muchos los docentes que no usan estrategias innovadoras como el juego para mejorar dicho
aprendizaje. Por lo cual, la investigacién se planted como objetivo general: determinar en
qué medida los juegos motores mejoran el aprendizaje de las matemadticas en los nifios de 6
afios de una Institucion Educativa de Paita, 2023. La metodologia fue de tipo aplicada,
nivel explicativo y disefio pre experimental; se trabajé con una poblacién de 69 nifios de
primer grado (secciones: A, B y C), y con una muestra de 20 nifios; la informacién se
recogid mediante la técnica de la observacion y Cﬁno instrumento una lista de cotejo, cuya
confiabilidad fue fuerte de 0,739*, determinada por el estadistico KR-20 de Richardson;
ademds se puso en prictica el principio ético de consentimiento informado. Los resultados
muestran un p-valor .000 < 0.05 tomando en cuenta el estadistico de contraste de Wilcoxon
Z= -3.086; lo que permiti¢ aceptar la hipdtesis de investigacion; ademds los resultados
descriptivos muestran que en su mayoria los nifios se ubicaban en nivel proceso antes de la
aplicacién de los juegos motores y luego de ellos se ubicaron en el nivel logro esperado.
Esto permite concluir que el juego motor mejora significativamente el aprendizaje de las

matemdticas, en los nifios y nifias de 6 afios.

Palabras clave: Aprendizaje, nimero, juegos, matemdticas.
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ABSTRACT

Currently, "children show deficiencies in learning mathematics, and many teachers do not
use innovative strategies such as games to improve their learning. Therefore, the general
objective of the research was to determine to what extent motor games improve
mathematics learning in 6-year-old children of an educational institution in Paita, 2023.
The methodology was of the applied type, explanatory level and pre-experimental design;
we worked with a population of 69 first grade children (sections: A, B and C), and with a
sample of 20 children; the information was collected through the observation technique
and as an instrument a checklist, whose reliability was strong 0.739%, determined by
Richardson's KR-20 statistic: in addition, the ethical principle of informed consent was put
into practice. The results show a p-value 000 < 0.05 taking into account the Wilcoxon
contrast statistic Z= -3.086; which allowed accepting the research hypothesis; in addition,
the descriptive results show that most of the children were located in the process level
before the application of the motor games and after them they were located in the expected
achievement level. This allows us to conclude that motor games significantly improve the

learning of mathematics in 6-year-old children.

Keywords: Learning, number, games , mathematics.
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I. INTRODUCCION

En el mundo actual, el aprendizaje de las matemadticas constituye un gran pilar de la
educacion bdsica. Asi lo manifiesta la Unesco a través de su periddico de difusion “El
Correo”, en el que explica que “las matemadticas son omnipresentes en nuestras vidas...
Modelos matematicos y algoritmos desempeifian hoy en dfa un papel clave en dmbitos tan
variados como las previsiones meteorolégicas, la gestién de los horarios de tren o la
circulacién de los virus.” (Rousseau, 2023, p.5). Es por ello necesario que la ensefianza de
las matematicas sea mas didactica, y genere los aprendizajes significativos que nos lleven,
a grandes y a chicos, a ver las matemdticas como un recurso elemental en nuestra vida
diaria; cobrando asi vital importancia el rol del docente como el principal estratega, agente

promotor de dicho aprendizaje.

A nivel latinoamericano, los resultados del Estudio Regional Comparativo y
Explicativo (ERCE) publicados por el Laboratorio Latinoamericano Evaluacion, Calidad,
Educacién de la Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacidn, la Ciencia y la
Cultura (UNESCO, 2021) respecto al desempeiio de los estudiantes de tercer y sexto grado,
muestran que el 52.3% de los estudiantes que cursan el tercer grado logra “alcanzar al
menos el Nivel II. Esto significa que al menos son capaces, por ejemplo, de escribir y
componer aditivamente niimeros naturales hasta 9.999; identificar elementos de figuras
geométricas... leer, interpretar y organizar informacién en tablas o grificos simples de
barra...” (p. 16); ademas en sexto grato, solo el 17.4% de los estudiantes alcanza el nivel
II1; lo que significa, que al menos tienen la capacidad “de resolver problemas que requieren
interpretar informacién en diversos formatos, incluyendo tablas y graficos; recurrir a dos o
mds operaciones aritméticas; estimar dreas y perimetro; calcular adiciones y sustracciones
de fracciones... e identificar relaciones de perpendicularidad y paralelismo en el plano...”

(p-17).

En el Peri, la Unidad de medicién de la Calidad (UMC, 2019), del ministerio de
educacion explicd, a partir los resultados de la Evaluacion Censal de Estudiantes (ECE)
desarrollada en el 2019 que, el 51.1% de los estudiantes de segundo grado de primaria se
ubicaban en nivel inicio en el drea de matematica, el 30.3% en proceso y solo el 17% en
nivel satisfactorio; mientras que, en cuarto grado de primaria, 8.1% se ubicaba en un nivel

previo al inicio, el 15.9% en inicio, el 42% en proceso y el 34% en nivel satisfactorio. Asi
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mismo, a nivel regional, en Piura, el 51.2% de los nifios de segundo grado de primaria se
ubicaban en inicio, el 32.6% en proceso y el 16.2% en nivel satisfactorio. Resultados que

demuestran las falencias antes mencionadas en el logro de aprendizajes matemdticos.

A nivel local, esta realidad no es ajena a la [.E.P. Sinai de la provincia de Paita,
Piura, puesto que sus estudiantes denotan deficiencias en el aprendizaje de las
matemdticas, lo cual acarrea inconvenientes en la resolucién de problemas y el
razonamiento matemadtico. Pero este aprendizaje va ensefidndose en cada grado de
educacién basica y cada vez aumenta el grado de complejidad matematica; por lo que, si
no se corrige a tiempo serd un problema en todo su periodo escolar. Debido a que el
potenciamiento del pensamiento légico matemdtico se ve a través de los cinco sentidos,
que permiten al nifio construir sus precepciones motrices y con lo que lo rodea; es que
nacio la inquietud de proponer una estrategia didactica, la cual se presentd de manera 1til y
creativa, donde a partir de sus aprendizajes previos se logré incentivar su pensamiento

matematico.

Por lo antes expuesto, surgi6 el siguiente enunciado del problema: ;De qué manera
los juegos motores mejoran el aprendizaje de las matematicas en los nifios de 6 afios de una
Institucion Educativa de Paita, 20237 y como problemas especificos: ;Cuadl sera el efecto
de los juegos motores, en la dimensién traduce cantidades a expresiones numéricas, en los
nifios de 6 anos de una institucidn educativa de Paita, 20237, ; Cudl sera el efecto de los
juegos motores, en la dimensién comunica su comprensién sobre los nimeros y las
operaciongs, en los nifios de 6 afios de una institucion educativa de Paita, 20237, ;Cual serd
el cfecto?

¢ los juegos m(ﬁ')rﬁ:s, en la dimension usa estrategias y procedimientos de

estimacion y calculo, en los nifios de 6 afos de una institucién educativa de Paita, 20237

Este estudio se justifica en cinco aspectos. En primer lugar, es conveniente para los
docentes principiantes, pues pueden implementar el curriculo de aprendizaje desarrollado
en la presente investigacién, el cual se basa en juegos motores para desarrollar el
aprendizaje de las matematicas. En segundo lugar, tiene relevancia social, ya que permitira
a los nifios convertirse en adultos matemdticamente adaptados, creando un entorno
saludable para ellos y quienes los rodean. En tercer lugar, tiene aportes pricticos, pues a

partir de la aplicacién de estrategias basadas en juegos motores se logré desarrollar el
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aprendizaje de las matemadticas en nifios y nifias de 6 afios; asi mismo, se benefician las
docentes del nivel primario, ya que, con su implementacién pueden mejorar su practica

pedagogica desarrollando mejores experiencias de ensefianza de aprendizaje.

En cuarto lugar, brinda un aporte tedrico sustentado en la teoria de la cognicion de
Piaget; quien se refirié al aprendizaje de las matemdticas y al pensamiento l6gico
matemdtico; por otro lado. el mismo autor plantea en su teorfa la importancia del juego en
las primeras etapas de desarrollo; por lo tanto, este estudio hace una contribucion
significativa para ayudar a los nifios a superar las dificultades en matemadticas y formar a
los maestros en la teoria a partir de una base tedrica actualizada e innovadora recopilada en
funcién de las variables de investigacion y de acuerdo a la linea de investigacién. Y en
quinto lugar, tuvo aporte metodolégico, ya que,ﬁermitié indagar, seleccionar, disefiar e
innovar diversos juegos motores para desarrollar el aprendizaje de las matematicas de los
nifos de 6 anos, demostrando que el juego es una estrategia de vital importancia en el
proceso de ensefianza aprendizaje por su caracteristicas inherentes al desarrollo de los
niflos, pues, son atractivos, recreativos, creativos y una fuente de motivacién para el

desarrollo de procesos cognitivos, afectivas, sociales y motrices.

Asi mismo, a partir de la problematica descrita previamente, el estudio se planted
como objetivo general: Determinar en qué medida los juegos motores mejoran el
aprendizaje de las matemadticas en los pifios de 6 afios de una Institucion Educativa de
Paita, 2023. Del cudl se desglosan los especificos: identificar la relacién de los juegos
motores en la dimension traduce cantﬁdes a expresiones numericas en los nifios de 6 afios
de una institucion educativa de Paita, 2023; identificar la relacién de los juegos motores, en
la dimensién comunica su comprension sobre los m’lrneﬁus y las operaciones, en los nifios
de 6 afos de una institucion educativa de Paita, 2023, e identificar la relacion de los juegos

motores, en la (Hnensién usa estrategias y procedimientos de estimacion y cdlculo en los

nifios de 6 afios de una institucion educativa de Paita, 2023.

Para lo cual, se generd como hipotesis estadistica HI1: Los juegos motores mejoran
el aprendizaje de las matemadticas en los nifios de 6 afios de una Institucién Educativa de
Paita, 2023 y como hipétesis nula HO: Los juegos motores no mejoran el aprendizaje de las

matematicas en los niflos de 6 afos de una Institucion Educativa de Paita, 2023.
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Por otro lado, esta investigacion conté con respaldo cientifico a nivel internacional,

nacional y local; ademds de un estado del arte que dio sustento a las variables de estudio.
De esta manera se pudo reconocer estudios a nivel internacional como el que realizaron
Gallego et al. (2020) el cual titularon: “El juego como estrategia pedagdgica para la
ensefianza de las matemdticas: retos maestros de primera infancia”, en el que plantearon
como objetivo general describir la incidencia del juego como estrategia pedagdgica y su
relacion con el aprendizaje de las nociones ldgico-matematicas. La investigacion siguid un
enfoque metodolégico cualitativo y se hizo énfasis en la estrategia del estudio de caso
intrinseco. Los resultados mostraron que el juego es un medio de expresién y comunién en
los nifios y que se puede emplear en el aula este como una estrategia pedagdgica a favor
del aprendizaje de las matemadticas; concluyendo, que el juego, al ser comprendido como
estrategia pedagdgica, debe ser encaminado por los docentes como una forma en que los
nifios aprendan y se diviertan al mismo tiempo; sobre todo cuando lo que se desea ensefiar

es un concepto matemdtico

Navarro y Pab6n (2020) en su investigacion de licenciatura realizada en
Barranquilla, titulada “el juego como estrategia pedagdgica para fortalecer el pensamiento
numérico en una operacién bdsica: la suma, co& el fin que el estudiante adquiera un
aprendizaje significativo” se propusieron como objetivo general determinar la relacion
existente entre el juego como estrategia pedagdgica y el pensamiento numérico en una
operacion bdsica: la suma, en los estudi%tes de 1° de primaria en la Institucién Educativa
el Concorde, de Malambo Atlantico. La investigacion fue de corte cuantitativo, paradigma
positivista, y enfoque explicativo; la poblacion estuvo conformada por 47 estudiantes
divididos en dos grupos uno de 23 y otro de 24, grupo control y grupo experime&al y la
muestra por 23 estudiantes. Los resultados muestran para el grupo control un nivel de
significancia en 0479, lo cual es mayor que 0.05, est&demuestra que no hay cambio
significativo entre el pretest y post test; mientras que en el grupo experimental el nivel de
significancia fue de 0.000 lo cual indica que es menor que 0.05, evidencidndose que si hay
un cambio significativo en los estudiantes de este grupo y una mejora demostrada. Por lo
cual se concluyé que hay un efecto positivo en los estudiantes de primer grado, por lo
tanto, se puede afirmar que el juego como estrategia pedagdgica si facilitd la comprension

del pensamiento numérico en una operacién bdsica: la suma.

16




P(é otro lado, a nivel nacional, Vasquez (2020) ejecutdé un estudio en Lima,
titulado: Juegos interactivos en el proceso de aprendizaje del drea matemdtica en 5to
primaria en la LE. Perd — Valladoéd - Villa el Salvador. Tesis para obtener el titulo de
licenciado en educacién; el cual tuvo como objetivo general determinar si los juegos
interactivos se relacionan con el proceso de aprendizaje del éra matematica en 5to
primaria en la I.E. Pemi — Valladolid - Villa el Salvador. Se empleé un disefio no
experimental, de nivel correlacional, de tipo aplicada, de enfoque cuantitativo, de corte
transversal y de método hipot’ﬁico-deductivo. La poblacion y muestra estuvieron
constituidas por 60 estudiantes. Se empled como instrumentos de recojo de datos un
cuestionario para la primera variable y una prueba escrita para la segunda variable; asi
mismo, los datos obtenidos y recolectados fueron procesados usando el software SPSS
v.250. Segin los resultados descriptivos e inferenciales se evidenciaron valores no
paramétricos en la prueba de Rho de Spearman, para la hipdtesis general 0.322 y p=0.012,
lo cual permitié concluir que no existe relacién significativa entre los juegos interactivos y

el proceso de aprendizaje del drea matemadtica en los estudiantes de quinto de primaria.

Vidsquez (2021) en su investigacion titulada “juegos didacticos y aprendizaje del
area de Matematica en nifios de 4 afos de la Institucién Educativa Inicial N® 265 Divino
Nifio Jesiis de Tocache, 2021; se propuso como objetivo general encontrar la relacion entre
el juego didictico y el aprendizaje del drea de Matemdtica en nifios de 4 afios de la
Institucién Educativa Inicial N® 265 Divino Nifio Jesis de Tocache, 2021. La investigacion
siguid una metodologia de tipo cuantitativa, nivel descriptico, disefio descriptivo
correlacional; la poblacién estuvo conformada por 44 estudiantes y la muestra por 24, para
el recojo de informacidn se utilizé la observacién como técnica y como instrumento una
lista de cotejo. Los resultados del Rho de Spearman, es alta (r =0 ,88) entre ambas
variables. Concluyendo que existe relacion alta entre los juegos didécticos y el aprendizaje
en el drea de matemdtica en los nifios de 4 aflos de la Institucion Educativa Inicial N° 265

Divino Nifio Jesis de Tocache.

Jiménez (2019) realizé una tesis en Lima, titulada: Programa de juegos motrices
para mejorar la psicomotricidad en nifios de 6 afios de la Asociacién Cultural Johannes

Gutenberg en Comas. Tesis para obtener el titulo de licenciada en Educacién Primaria, que
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tuvo como objetivo general demostrar si el programa juegos motrices mejora la
psicomotricidad en los nifios de 6 afios de dicha institucién. El método empleado fue el
hipotético deductivo, el tipo de investigacion fue aplicada, de nivel explicativo, de enfoque
cuantitativo y de disefio experimental (cuasi experimental), longitudinal. La poblacion
estuvo conformada por 23 nifios, con quienes se trabajé en su totalidad sin ser necesario la
seleccion de una muestra. La técnica fue la observacion y el instrumento, el test de Tepsi
de Isabel Haessler y Teresa Marchant. Los resultados permitieron demostrar que en un
inicio un 55% de nifios se encontré en nivel inicio de su psicomotricidad, sin embargo,
después de aplicar los juegos motrices este porcentaje mejoréd llegando a un nivel de logro
un 74%. Por lo tanto, se concluyd que los juegos motores si mejoran significativamente la

psicomotricidad en nifios de 6 afios.

Y a nivel local, Escobal (2021) realizé en Piura, su estudio: El juego con material
concreto para mejorar la nocién del nimero, en los nifios de 6 afios en la I.E.P. de
aplicacién Albert Einstein, Piura, 2019, para obtener el titulo de Licenciada en Educacion
Primaria. En €l se propuso como objetivo general determinar de qué manera el juego con
material concreto, mejora la nocién del nimero en los nifios de 6 afos de dicha institucién
educativa. La metodologfa fue de enfoque cuantitativo, nivel explicativo, con disefio pre
experimental con un pre test y post test en un solo grupo. Se utilizé una lista de cotejo con
0 items tanto para el pre test como para el postest. Con una muestra de 15 alumnos de 6
afios del nivel primaria. En cuanto a los resultados se encontré que: en el pre test un 57,78
9% de los nifios, se encontraba en un nivel proceso respecto a la nocién del nimero; en el
postest un 55.56 %, se encontré en un nivel logrado existiendo una diferencia significativa.
Se concluyé que, la propuesta pedagdgica aplicada con 12 sesiones relacionadas al juego

con material concreto para el desarrollo de la nocién del niimero fue eficiente.

Reyes (2018) realiz6 en Piura su tesis de licenciatura: Los juegos diddcticos como
estrategia para el aprendizaje de la nocién de los nimeros en los nifios de 5 afios de la LE.
Kinder Creativos, Piura - Piura. 2019; la misma que centré su atencién en determinar la
efectividad de los juegos diddcticos, para el aprendizaje de la nocién de nimero en los
nifios de 6 afios. Fue una investigacion explicativa. La poblacién estuvo conformada por 18
estudiantes. El instrumento fue una Lista de Cotejo. En cuanto a los resultados se encontrd

que los nifios de 6 afios, en el pre test del aprendizaje de la nocién de nimero se ubicaron
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en inicio un 52%; sin embargo, en el postest después de aplicar los juegos diddcticos este
porcentaje ascendié a un 69% ubicdndose en el nivel de logro esperado. Esto permite
concluir que, efectivamente, los juegos diddcticos como estrategia lograron desarrollar la

adquisicién de la nocién de mimeros en los nifios de seis afos.

Edquén (2020) en su estudio de licenciatura denominado “El juego didictico
mejora el aprendizaje en los estudiantes de 5 afios de la Institucién Educativa 1372 del
distrito Veintiséis de Octubre- Piura, 2020, se propuso como objetivo general determinar
de qué manera el juego didictico mejora el aprendizaje en los estudiantes de 5 afios de la
Institucién Educativa 1372 del distrito Veintiséis de Octubre- Piura, 2020. Se siguié una
metodologia de enfoque cuantitativo, nivel aplicativo y disefio pre experimental con un
solo grupo con pretest y postest; se trabajé con una poblacion de 69 estudiantes y una
muestra de 20 alumnos. Los datos se recopilaron mediante la técnica de la observacion y
como instrumento una lista de cotejo. Los resultados del pre test muestran que el 85% de
los estudiantes se encontraban en el nivel de inicio, y el 15 % en proceso; mientras que en
el post test, el 80 % alcanzé el nivel logrado y el 20 % en proceso. Concluyendo con la
aceptacion de la hipétesis planteada; es decir, la aplicacion de juegos didacticos mejora
significativamente el aprendizaje de la seriacién en los alumnos de 5 afios del nivel inicial

de la L.E. 1372 del distrito Veintiséis de Octubre- Piura, 2020.

Asi{ también, existe una informacién 16gica basada en la variable 1: juegos motores
que, segtin MINEDU (2019) permiten al nifio estar activo y experimentar con su anatomia,
y estas sensaciones pueden producir algo en el infante. Se recomienda que el nifio juegue a
campo abierto a fin de encontrar lo necesario para su diversion y realizar todo tipo de
movimientos. Asimismo, Meneses y Monge (2001) explica que “el juego resulta de una
actividad creativa natural, sin aprendizaje anticipado, que proviene de la vida misma. Tanto

para el ser humano como para el animal, el juego es una funcién necesaria y vital” (p. 113)

El juego fortalece el desarrollo mental y fisico de los nifios; por lo cual se afirma
que, la actividad propia de jugar es sumamente importante durante la etapa infantil, porque
es un espacio que promueve en ello la expresion de sus emociones, y favorece su
interaccién con sus pares. Se puede decir, entonces, que el juego es un medio a través del

cual los nifios se inician y desarrollan su proceso de socializacién, comprenden la
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importancia de las reglas y normas; ademds que estimulan su lenguaje; en otros términos,

se disciplinan (Trinidad y Ugaz, 2018).

Entre las razones por las que el juego es considerado un importante recurso que
contribuye con la adquisicién de diferentes aprendizajes, se puede mencionar que favorece
el desarrollo motriz, fisico, mental, espiritual y social de los nifios. Por lo que deben ser
empleados de forma dindmica para lograr la motivacién, el interés y la atencién de los
nifios y nifias, de tal manera que, a través de ellos puedan asimilar los conocimientos, y

acomodarlos en sus estructuras mentales.

Meece (2000) explica que para Piaget el juego es una actividad divertida, e
intencionada que debe ser planificada en tiempo y en espacio; y que ademads, otra clave
importante tener claras las instrucciones, y que tienen como finalidad que los nifios y nifias
jueguen de forma ordenada, disciplinada, alegre, divertida, y con cierto nivel de tensién y
competitividad. Saldarriaga & Vega, (2019) manifiestan que par Sigmund Freud el juego
es practicado generalmente por los nifios menores de 12 afios; lo que lo convierte en “una
actividad agradable, independiente y sincera sin un final determinado. Tiene gran beneficio
en el desarrollo; porque permite al infante desplegar su creatividad, aprender a resolver

problemas, y percibir lo que vive” (Saldarriaga & Vega, 2019,p.17)

Por otro lado, Meece, (2000) rescata, a partir de su andlisis de la teorfa de Piaget, la
importancia del juego como un medio para el desarrollo del pensamiento y la inteligencia;
asi como, el medio social y natural mds valioso de los nifios. Asi mismo, Torres (2017),
expresa que el juego es importante porque a través de él, el niflo puede exteriorizar o
proyectar su mundo interno, su inconsciente, sus deseos reprimidos, asi como sus deseos
sexuales que facilitan el reconocimiento de los nifios como seres sexuales. En otras
palabras, el juego es una actividad lidica que facilita la conexidn con el inconsciente, y

conduce a la expresion consciente de lo almacenado en la psique humana.

Existen diferentes modelos educativos exitosos que ha apostado por el juego como
una herramienta para lograr o promover la maduracién y el logro de aprendizajes en los
ninos del nivel inicial; los cuales se detallan a continuacion:

a. El método Montessori: A partir de su experiencia con nifios con deficiencias mentales,
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en un hospital psiquidtrico; con quienes trabajé actividades de juego manuales que los

ayudaron a desarrollar las capacidades de lectura y escritura. Basicamente tres

elementos esenciales debemos tener en cuenta en este método:

- El nifio, a quien se le concibe como “un ser que necesita desarrollar la libertad, el
orden y la estructura; y debe aprender a trabajar independientemente o en grupo”
(MINEDU, 2009, p. 23). Y esto traecrd como consecuencia que el nifio se sienta
motivado y confiado para tomar decesiones, resolver problemas y manejar su
tiempo.

- El maestro, quien es considera un guia que facilita el aprendizaje. Por lo cual, debe
planificar la clase respetando siempre los interese, las necesidades, las
motivaciones y el ritmo de aprendizaje de los nifios; y fomentar un ambiente de
libertad y de comunicacidn abierta que estimule le trabajo en equipo.

- El material didactico, compuesto por diversas formas geométricas, y otros
elementos sencillos como palos, ldpices, pinturas, juegos; entre otros; adecuados a
la edad y tamafio del nifio; los cuales han de captar su curiosidad y guiar su

aprendizaje.

b. El método Reggio Emilia: recibe el nombre por la ciudad en la que se originé, Reggio
Emilia en Italia, cuyo autor es el educador italiano Loris Malaguzzi. En este método, el
nifio ¢s concebido como:

Un ser integral que expresa y desarrolla su ser intelectual, emocional, social y
moral. El nifio desarrolla su intelecto a través de la expresién de su
pensamiento simbélico, se lo estimula a explorar su medio ambiente y a utilizar
los llamados “multiples lenguajes del nifio™ palabras, movimientos, juego,
dibujo, pintura, construccién, escultura, teatro de sombras, collage, drama,
musica. Los nifios no son apurados para cambiar de actividad, sino que se
respeta su ritmo y se los motiva a repetir sus acciones, observando y
representando simbdlicamente sus experiencias. El arte se ve como parte
inseparable del programa, como una expresién cognoscitiva simbdlica del

proceso de aprendizaje del nifio. (p. 25)

Ademads, los maestros deben preparar sus clases tomando en cuenta los intereses

particulares de cada nifio; partiendo de la organizacién de proyecto de corta y larga
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duracion, que surgen de las necesidades del nifio, de un evento en particular o de sus
propios intereses. Ademds, es importante que los maestros trabajen de forma colegiado
y se conviertan en investigadores que comparten sus experiencias para mejorar los
aprendizajes de los nifios. Por otro lado, otro elemento importante es la forma cémo se
emplea el espacio, como se ambienta y el material que se emplea; el cual, debe
“favorecer la comunicaciéon y la relacién entre los nifios, asi como propiciar
actividades que promuevan diferentes opciones y la solucién de problemas en el

proceso de aprendizaje” (MINEDU, 2009, p. 26).

c. El método Aucouturier: creado por el educador francés Bernard Aucouturier partir de
su experiencia con nifios con y sin dificultades, lo cual lo llevé a entender su
desarrollo y maduracion desde una perspectiva dialéctica, dindmica e integral y crear
asi la Préctica Psicomotriz Aucouturier; la cual se enfoca en priorizar la maduracién
integral del nifio a través de la via sensoriomotora; pues concibe la idea de que en
esta etapa el nifio forma su pensamiento intelectual y afectivo a partir del movimiento

de su cuerpo.

d. El método Waldorf: creado por Rudolf Steiner a partir de su experiencia con hijos de
obreros de la fdbrica Waldorf-Astoria. Este método parte de la idea que el nifio
aprehende el mundo a partir de su experiencia sensorial, mas que de su intelecto; y que
a partir de los 3 o 4 afios el nifio va desarrollando sus capacidades de imaginacién y
fantasia. El MINEDU (2009), explica que:

El Método Waldorf tiene como principal enfoque educar la totalidad del nifio
Yy, por tanto, desarrollar individuos capaces de dar significado a sus vidas y no
solo a su intelecto. Asi, el propésito de la ensefianza es crear seres humanos
que aprenden a aprender con creatividad, para ir mas alld de las tradiciones y el
conocimiento convencional; seres interesados en el entorno y sensibles al
sufrimiento de sus semejantes, confiados en si mismos, libres y solidarios

internamente.
De acuerdo con Pons (2019), a través del juego el nifio puede explorar su entorno,

investigar nuevas cosas, reconocer su contexto y llevarlo a un plano real. Por otro lado, la

autora afirma que uno de los beneficios del juego es que potencia la creatividad, la
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imaginacién, la toma de decisiones, la autonomia, el trabajo en equipo, la prictica de

valores, entre otros (Pons, 2019).

En la educacién inicial es juego es sumamente importante pues estd estrechamente

relacionado con el logro de aprendizajes y con el desarrollo del nifio; entre las razones que

justifican esta afirmacion, cabe destacar las siguientes:

El juego favorece la produccion de conexiones neuronales que en esta etapa son
abundantes y favorecen el aprendizaje; al respecto, el MINEDU (2009) afirma que:
Durante los primeros seis afios de vida, se crean en el cerebro del nifio millones de
conexiones entre sus neuronas que le permiten aprender y desarrollarse... Una de las
formas que tiene el nifio para que se produzcan estas conexiones es el juego... Si un
nifio no juega se debilita; sus capacidades se atrofian y su personalidad se marchita.
Jugar es una necesidad para el desarrollo cerebral del nifio, que lo ayuda a aprender y a
crecer mejor. (p. 11)

El juego es una actividad natural en el nifio que favorece y motiva el proceso de
aprender y el desarrollo evolutivo espontidneamente. “Nadie tiene que ensefiarle a
jugar a un nifio, pero si ofrecerle un entorno propicio para que esta actividad progrese
y se fortalezca. Al jugar, el nifio estd encendiendo el motor de su desarrollo y
aprendizaje” (MINEDU, 2009, p. 11)

De acuerdo con el MINEDU (2009), el juego es una actividad que evidencia, en el
nifio, su nivel de desarrollo y su nivel de aprendizaje; es decir; a través de él podemos
observar su nivel de avance y predecir, de alguna forma, hasta donde serd capaz de
llegar.

A pesar de ser una actividad espontdnea, el juego requiere de un contexto social
afectivo para que sea dindmico y promueva entre otros aspectos el desapego, la
comunicacion, la expresion oral, el desarrollo motor y el aprendizaje en general. “Un
entorno afectivo y seguro, interacciones humanas amorosas y estimulos humanos,
como la comunicacidn, son elementos esenciales para que el nifio crezca jugando,
aprendiendo y desarrollandose saludablemente.” (MINEDU, 2009, p. 12).

Por otro lado, el MINEDU (2009) afirma que: La conducta lidica va cambiando y
evolucionando. Conforme el nifio avanza en edad y en madurez, el juego se va
haciendo mas complejo y diversificado. Entre los 0 y 5 afios estos cambios ocurren

muy rdpidamente. Hay una secuencia observable en el juego de los nifios: primero,
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exploran objetos simples, luego los combinan y, por tltimo, representan cosas con
ellos. Contar con informacién detallada sobre esta secuencia es importante para todo

adulto que trabaje con nifios. (p.12)

Respecto al juego motor, se afirma que es un juego que permite al nifio el
entrenamiento de sus habilidades fisicas y mentales, asi como el potenciamiento de sus
fortalezas y potencialidades. Moyles (2021) por su parte explica que el juego dirigido,
requiere de la constante presencia y acompaifiamiento de un facilitador, pues al ser un juego
planificado es necesario el monitoreo de los logros, y la reflexién sobre lo que el nifio va

aprendiendo.

De igual forma, el MINEDU (2009) manifiesta que este tipo de juego “estd
asociado al movimiento y experimentacion con el propio cuerpo y las sensaciones que éste
pueda generar en el nifio. Saltar en un pie, jalar la soga, lanzar una pelota, columpiarse,
correr, empujarse, entre otros, son juegos motores” (p. 14). Es decir, es un juego que los
nifios disfrutan mucho pues estan en la etapa de exploracion y aprendizaje a través de su
cuerpo; ademads la energia que tiene durante esta etapa facilita la realizacién de variados y

diversos movimientos.

A continuacién, se detallan las dimensiones del juego motor que han sido
consideradas en el presente estudio:

a. El juego dirigido: es una estrategia muy empleada en el campo educativo; el cual,
seglin Muifioz (2009), es planificado y monitoreado en relacion a los propésitos que se
quieren alcanzar; por lo que ofrece ventajas como: otorga muchas oportunidades de
promover la disciplina a través de normas y reglas; ademas, al ser guiado permite
corregir muchas dificultades que puedan presentarse en cualquier actividad o juego.

b. El juego de habilidad: es un juego que requiere de valoracidon de las habilidades y
destrezas que el nifio ha desarrollado y que requiere para un determinado juego o
actividad que involucra fuerza fisica o mental. Periche (2019) explica que este tipo de
juegos exigen que los jugadores desarrollen las destrezas necesarias para la ejecucion
de diversas tarcas especificas. Por lo tanto, se puede afirmar que, son juegos que
demandan de mucha destreza motora, Asi mismo, el Ministerio de Educacion

(MINEDU, 2012) manifiesta que los juegos de habilidad, mds que habilidad, requieren
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destreza y que para el desarrollo de las mismas es necesario lograr una buena
autopercepcion del cuerpo y de las potencialidades que éste tenga.

c. El juego funcional: consisten en la realizacién de determinadas acciones que
involucran el empleo completo del cuerpo; es decir, se emplean las extremidades
superiores ¢ inferiores, y para su ejecucién es importante mantener de una buena
concentracién y fisico. Por su parte, Posada (2014) expresa que estos juegos requieren
la realizacién de simples pero completos movimientos como doblar brazos, piernas,
tocar objetos, y moverlos, y hacer estiramientos. Por lo general, con este tipo de juego
se pretende que los nifios empleen todas las partes de su cuerpo, dando prioridad al uso
de las manos dedos y pies. El beneficio de estos juegos es que permiten fortalecer el
equilibrio y la masa corporal; permiten al nifio explorar su entorno, y potenciar su

desarrollo cognitivo, mental y social.

La importancia del juego motor radica en que al realizarse en espacio libres con
suficiente espacio puede realizar los movimientos que desee; por ello es recomendable
acondicionar espacios pequefios como “‘tuneles naturales, rampas, escaleras sencillas u
otros obsticulos que representen un reto, apoyar el desarrollo de la psicomotricidad, que es

fundamental en esta etapa para el logro de otros aprendizajes.

Respecto a la variable 2 del aprendizaje de las matematicas, segiin Berdonneau
(2008) este aprendizaje y el del pensamiento légico matemdtico encuentran su desarrollo
en el contacto directo con objetos que permiten la comprensién de conceptos abstractos
mediante la seriacion, la clasificacion y la nocién de niimero. Asimismo, Chamorro (2003)
explican que el aprendizaje de la matemdtica no solo involucra el aprendizaje de conceptos
y procesos. u operaciones. sino también la creacion de sus propios procesos, el desarrollo
del pensamiento, el andlisis, la proposicién de soluciones a problemas, la toma de
decisiones, para finalmente lograr aprendizajes nuevos. Ruesga (2003) refiere que la
matemdtica potencia en los nifios su razonamiento, y le ayuda a proponer distintas
soluciones para los problemas que se presenten. El propésito de la ensefianza de la
matematica es permitir que el nifio tenga un desempefio auténomo, innovador, creativo, y

libre, ya que éstos son indispensables para su aprendizaje.

Piaget (1991) en su teoria cognitiva plantea que la inteligencia tiene una estructura
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que se forja a través de un trabajo asociado a las matematicas. El autor propone diversos
estadios que explican las caracteristicas que presentan los nifios en cada etapa, desde las
nociones mds simples y sencillas hasta las mis complejas. Son cuatro estadfos que propone
Piaget: periodo sensoriomotor, periodo preoperacional, periodo de las operaciones
concretas y el periodo de las operaciones formales; siendo que los nifios del nivel inicial se
encuentran en el estadio pre operacional, que inicia a los 2 afios y se prolonga hasta los 7
afios; en esta etapa los nifios desarrollan gradualmente el uso del lenguaje, y su capacidad
de pensar en forma simbdlica; es decir, demuestran mayor habilidad para manejar
nimeros y simbolos, etcétera. La teorfa del aprendizaje significativo propuesta por David

13

Ausubel, explica que cuanta mayor sea la generacién de asociaciones entre los
conocimientos previos... y los nuevos conocimientos, el aprendizaje resultard mads
significativo... y serd de mayor calidad y durabilidad, al formar parte de una estructura

mental y de la memoria a largo plazo...” (Arce et al., 2019, p. 32).

Esta teoria del aprendizaje significativo propone la existencia de tres tipos de
aprendizaje: el aprendizaje de representaciones, a través del cual se asocia el significado
dado a los simbolos a una parte objetiva de la realidad: el aprendizaje de conceptos, en el
cual se asocian los significados nuevos a ideas abstractas; y el aprendizaje de
proposiciones, el cual comprende la adquisicién de un conocimiento légico que parte de
los conceptos preexistentes; por lo cual, es mds elaborado y exige una mayor demanda

cognitiva (Ferndndez, 2022)

La Universidad Nacional de La Rioja (UNIR, 2021), en una publicacién en su
revista digital se refiere al pensamiento légico-matematico como “las capacidades que los
alumnos van desarrollando asociadas a conceptos matematicos, de razonamiento ldgico, de
comprension y exploracion del mundo a través de proporciones, relaciones... logrando
potenciar aspectos mds abstractos del pensamiento™ (parr. 1); ademas explica que para
lograr el desarrollo de este pensamiento es necesario potenciar el desarrollo de la nocién de
objeto permanente, la nocién y estructuracién de del espacio y el tiempo, la causalidad y la

nocion de niimero.

Entre las principales caracterfsticas del pensamiento légico matemadtico se puede

destacar que es preciso y exacto, pues se basa en hechos o datos probables; ademais, es
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racional, analitico y secuencial; asi mismo, es importante rescatar que mientras mads
interaccién haya con el entorno, mas aprendizajes significativos pueden propiciarse, y en

consecuencia se logra potenciar este pensamiento e (Gonzales & Talavera, 2021).

Ahora, conviene preguntarse cuan importante es el aprendizaje de la matematica; al
respecto Rencoret (2020) refiere que este es importante porque favorece en los nifios el
desarrollo de sus fortalezas, potenciando su desarrollo integral. Es decir, aprender
matemdtica promueve en los nifios la autonomia, la solucién de sus propios problemas, la
toma de decisiones acertadas. Por otro lado, Maya (2016) explica que es importante porque
favorece el desarrollo del pensamiento y de la inteligencia; la capacidad de solucionar
problemas a partir de la formulacién de hipdtesis y predicciones; fomenta la capacidad de
razonar, sobre las metas planteadas y su planificacién; permite la conexién entre diferentes
conceptos para lograr una mejor comprensién; y promueve la ejecucién de acciones en

forma ordenada y con sentido.

El aprendizaje de la matemdtica se inicia desde el nivel inicial de la educacién
bdsica, y en su desarrollo es importante la participacion de mediadores, el involucramiento
con su entorno; pues, la combinacién de ambos elementos permite potenciar en el nifio sus
habilidades légicas y de razonamiento. Por lo mencionado, se afirma que para ir
potenciando el razonamiento y el pensamiento l6gico matematico es indispensable la

intervencidn de dos pilares importantes, la escuela y la familia.

En la etapa infantil, de acuerdo con los autores Boukafri et al., (2015) en la
ensefianza del pensamiento l6gico matemadtico “son numerosos los recursos y materiales
que se pueden utilizar en la escuela infantil... Uno de ellos es el material estructurado, esto
es, aquel diseflado especificamente para el aprendizaje de un contenido matemdtico
concreto” (p. 3). Por todas estas razones, es de vital importancia que, en las escuelas, los
maestros brinden a los estudiantes experiencias de aprendizaje basadas en el uso de
material concreto que motiven y mantengan la atencién de los nifios en el desarrollo de las

capacidades que son partes del pensamiento l6gico-matematico.

En la misma linea, Bardon (2023), jefe de redaccién el diario Correo de la

Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura
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(UNESCO) explica que las matematicas son “‘consideradas abstractas, intimidantes e
incluso traumatizantes, no suelen gozar del aprecio de los alumnos ni del piblico en
general, que las reducen a una materia puramente teérica desvinculada de la realidad. Sin
embargo, omnipresentes en nuestro cotidiano... son todo lo contrario” (parr. 1)

Esta idea se complementa con lo que afirma Poblete (2019) respecto a que el
aprendizaje de las matemadticas, se entiende como la capacidad para comprender lo que nos
rodea y para establecer relaciones entre diversas acciones, objetos o hechos mediante el

andlisis, la abstraccion y la imaginacién.

Bustamante (2021) en su estudio habla de ciertos factores de las operaciones
mentales que son indispensables en el desarrollo del pensamiento l6gico-matemadtico, entre
las que destaca la comparacidn, el andlisis, y la generalizacién. Con base en ello, se afirma
que las matemadticas se ensefian mediante estrategias concretas de clasificacién, seriacidn,
resolucién de problemas etc. hasta alcanzar procesos mds complejos en la que deberd
emplear su zona de desarrollo real, es decir sus ideas previas para hallar una respuesta ante

el problema dado.

Las personas empleamos las matemdticas constantemente, tanto en nuestra vida
cotidiana, asi como para solucionar problemas en los diferentes ambitos de la sociedad
(salud, economia, educacion, etc); esto permite justifica la razén por la que su ensefianza es
vital. El MINEDU (2020) explica que “el aprendizaje de la matemadtica es uno de los pilares
fundamentales en la educacién de las nifias y los nifios, ya que les permite desarrollar diversas
habilidades de razonamiento para la resolucién de problemas, la argumentacién, el pensamiento
critico, etc.” (p. 15). Ademas, agrega el MINEDU (2020), que, “en la medida que reconozcamos la
utilidad que tiene la matemadtica en nuestra vida y en la de nuestras nifias y nifios, podremos pensar

en lo que necesitan para afrontar diversas situaciones. Si te sirve a ti, pues a ellos también™ (p. 15).

Para el logro de los aprendizajes matemdticos; es decir, para el inicio del desarrollo del
aprendizaje de las matemadticas en el nivel inicial existen unos hitos de desarrollo previo que son
clave en este aprendizaje; tales como:

a. La permanencia del objeto: constituye una caracteristica esencial en el desarrollo del
pensamiento; el cual se inicia a los 9 meses de vida. Este aprendizaje es esencial

porque conlleva al desarrollo progresivo del pensamiento espacial. El concepto de
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espacio, los nifios lo van desarrollando a partir de su interaccidn con el entorno, con su
espacio fisico, y sobre todo explorando objetos; pues, “van dirigiendo su atencién
hacia la bisqueda de los efectos de su manipulacién sobre los objetos™ (MINEDU,
2020, p. 16)

Cuando el nifio empieza a caminar solo toma mayor control de su espacio porque
puede explorarlo por si solo y inicia el desarrollo de otro aprendizaje importante como
son las nociones espaciales; a través de “la localizacién de los objetos en el espacio, la
orientacion de los desplazamientos, su descripcion y su representacion (construir un
espacio en la mente, pensado) a partir de las representaciones graficas (dibujos)”
(MINEDU, 2020, p. 16).

La funcién simbdélica: aproximadamente al afio y medio de vida los nifios conocen el
mundo en la medida que actian sobre los objetos a su alrededor, lo cual, les permitird
luego desarrollar la capacidad de representacion mental de los objetos y vivencias que
no estin presentes. “Esta capacidad ha sido denominada funcion simbélica, un hito
importante en su desarrollo que se manifiesta a través de la imitacidn, el lenguaje, el
juego simbolico... y la representacion de roles... Mas adelante otra manifestacion es
el dibujo...” (MINEDU, 2020, p. 17). Esta funcién simbdlica favorece en los nifios la
capacidad de crear simbolos y posteriormente reconocer signos sencillos que faciliten
la asimilacion de otros aprendizajes mds complejos.

Entre las principales razones por las que la funcién simbélica es importante, se pueden

destacar:
— Favorece el desarrollo de las competencias matematicas.

— Los nifios se van dando cuenta de lo que estdn comprendiendo, comunican y
argumentan sus conocimientos matematicos y su capacidad de pensar y expresar

mateméticamente.

— Favorecen el registro del pensamiento de los nifios (tanto las respuestas como el
proceso) lo cual permite al docente formular interrogantes que ayuden a los
nifios a reflexionar sobre sus procesos y resultados.

La manipulacién: es una accién importante en los nifios porque les permite descubrir
en los objetos caracteristicas respecto a cémo son, que forma tienen, cémo suenan,
cémo funcionan, etc. De acuerdo con el MINEDU (2020) cuando el nifio manipula y
explora los objetos de su entorno descubre las siguientes caracteristicas: colores,

formas y olores; al hacer comparaciones entre objetos descubre tamafios, grosores y
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pesos.
La manipulacién es importante porque es la base para que los nifios, posteriormente,
aprendan las nociones de cantidad y niimero; asi como, a contar, sumar, restar, medir,

organizar informacion, etc.

En la educaciéon bdsica regular, el aprendizaje de las matematicas se centra
particularmente en el enfoque de resolucién de problemas; el cual surge a partir de la
necesidad de resolver problemas de la vida cotidiana, Al respecto, el MINEDU (2020),
manifiesta que: El enfoque de resolucién de problemas es el medio por el cual movilizaran
sus habilidades para desarrollar su pensamiento matematico a partir de la formulacién de
situaciones problematicas en diferentes contextos, para que busquen a través de diversas
alternativas la solucion segiin sus posibilidades. De esta manera, usan sus conocimientos

previos para construir conocimientos nuevos (p. 23)

El problema que es el protagonista de este enfoque se define como “una situacién
inicial, con una finalidad a lograr, que demanda a un sujeto elaborar una serie de acciones
u operaciones para lograrlo.” (MINEDU, 2020, p. 23) En el planteamiento de estos
problemas intervienen: el docente, que es quien crea las oportunidades que le permiten al
nifio resolver problemas de diferentes niveles de complejidad; el nifio, que es quien tiene el
rol activo de identificar los problemas, buscar y ensayar las posibles soluciones,
generalmente en interaccidn con sus compaiieros; y lo que queremos desarrollar, que se
refiere a la intencionalidad pedagdgica con la que se crean los problemas matematicos

a partir de situaciones reales.

El desarrollo de las competencias matemadticas implica el desarrollo de diversas
nociones relacionadas con la competencia resuelve problemas de cantidad; tales como:
nocion de peso y tiempo, la reversibilidad del pensamiento, la conservacién de cantidad, la
correspondencia, los cuantificadores, la ordinalidad y cardinalidad, la clasificacién, y la

nocion de cantidad.

Para efectos del presente estudio se han considerado como dimensiones las
capacidades de la competencia Resuelve problemas de cantidad determinadas en el

Curriculo Nacional de Educacion Basica (MINEDU, 2019) las cuales de detallan a




continuacion:

a.

Traduce cantidades a expresiones numéricas: de acuerdo a lo establecido en el
curriculo nacionales esta capacidad hace referencia a “transformar las relaciones entre
los datos y condiciones de un problema a una expresion numérica (modelo) que
reproduzca las relaciones entre estos; esta expresion se comporta como un sistema
compuesto por nimeros, operaciones y sus propiedades” (MINEDU, 2019, p. 133); es
decir, implica la habilidad de “plantear problemas a partir de una situacién o una
expresion numérica dada... evaluar si el resultado obtenido o la expresion numérica
formulada (modelo), cumplen las condiciones iniciales del problema” (MINEDU,
2019, p. 133).

Comunica su comprensiéon sobre los nimeros y las operaciones: esta capacidad
consiste en “expresar la comprension de los conceptos numéricos, las operaciones y
propiedades, las unidades de medida, las relaciones que establece entre ellos; usando
lenguaje numérico y diversas representaciones; asi como leer sus representaciones e
informacion con contenido numérico” (MINEDU, 2019, p. 133). Es decir, incluye
comprender y transmitir el significado de ideas matematicas a través de acciones
fisicas y la manipulacién de materiales especificos relacionados con conceptos
cuantitativos, como agrupar, clasificar, agregar o eliminar, contar y algunas
expresiones relacionadas a tiempo y peso, usando cuantificadores al experimentar o
explorar esas relaciones entre objetos.

Usa estrategias y procedimientos de estimacidn y cdlculo: en esta dimension se busca
que el nifio pueda elegir, combinar o crear muiltiples estrategias para resolver
problemas diarios relacionados con la cantidad (Polya, 1965/1989). Esta dimensién
incluye eleccién, combinar o crear miiltiples estrategias para resolver problemas de

cantidad.

Existen diversas estrategias que promueven el aprendizaje exitoso de las

matematicas en el nivel inicial, entre las que Guerrero (2020) destaca:

Fomentar el trabajo colaborativo: pues a pesar de la importancia del trabajo y la
reflexion individual, el trabajo colaborativo “propicia el cuestionamiento de las ideas
presentes y la construccidon de nuevas formas de mirar, por ello es recomendable

utilizar mesas de trabajo para que los alumnos puedan dialogar y compartir
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estrategias” (Guerrero, parr. 4).

Promover el aprendizaje a partir del error: generalmente se considera que “cometer
errores indica falta de competencia o habilidad, pero en realidad es imposible aprender
matematicas sin equivocarse. Por esto es recomendable fomentar en los estudiantes
pautas para poder aprovechar el error y convertirlo en una fuente de conocimiento”
(Guerrero, parr. 6).

Plantear situaciones problemadticas relacionadas a su contexto: pues generalmente se
plantean situaciones que buscan Unicamente la aplicacion de formulas y
procedimientos propuestos en los libros de matematica.

Usar material concreto: pues la construccién del conocimiento matematico “se da en
un proceso reiterativo de acciones que van de lo concreto hacia lo simbdlico y
abstracto, y viceversa... por ello es recomendable el empleo de materiales concretos
ya que de esta manera se sientan bases sdlidas para construir el aprendizaje”
(Guerrero, parr. 7).

Implementar juegos: pues favorecen la relacién del nifio con su entorno. No es
necesario recurrir a juegos competitivo; sino mds bien, juegos que involucren “la
creacion de escenarios en los que se simulen situaciones en donde se plantean

determinados problemas a resolver”.
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II. METODOLOGIA

2.1. Enfoque y tipo de investigacion
La investigacién ha seguido un enfoque cuantitativo. Segiin Hernandez y Mendoza
(2018), “este enfoque busca describir, explicar, validar y predecir fenémenos, utilizando la
recopilacion de datos para probar hipotesis basada en determinacion numérica y andlisis
estadisticos relacionados con variables socialmente dependientes cultivadas a través de
inventarios. En este caso se ha analizado cuantitativamente la variable aprendizaje en el

drea de las matematicas.

Por otro lado, la investigacién fue de tipo aplicada. La misma que se define como
aquella que “tiene propositos practicos inmediatos; es decir, se investiga para actuar,
transformar, modificar o producir cambios en un determinado sector de la realidad”
(Carrasco, 2006, p. 43). Es asi que esta investigacién tuvo como propdsito producir
mejoras en el aprendizaje de las matemadticas de los nifios de 6 afos de una Institucion

Educativa Primaria de Paita, 2023 a partir del uso de juegos motores.

2.2. Diseiio de investigacién

La investigacion se ha desarrollado bajo un disefio preexperimental de pretest y
postest con un solo grupo. Segiin Hernandez, y Mendoza (2018) en los estudios pre
experimentales “se manipulan deliberadamente una o mas variables independientes para
analizar las consecuencias que tal manipulacién tiene sobre una o mdas variables
dependientes” (p. 151). Ademas, los autores explican que, un disefio preexperimental de
pretest y postest con un solo grupo tiene un “grado de control minimo”, en el que al grupo
se “le aplica una prueba previa al estimulo o tratamiento experimental, después se le
administra el tratamiento y finalmente se le aplica una prueba posterior al estimulo™ (p.

163).
Por tanto el presente estudio ha sido de disefio preexperimental de pretest y postest

con un solo grupo, porque al grupo que se consideré como muestra se le aplicé una lista de

cotejo para medir su nivel de aprendizaje en el drea de matemadticas, y a partir de dichos
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resultados se aplicaron sesiones basadas en el uso de juegos motores con la finalidad de
potenciar el desarrollo de dicho aprendizaje: posteriormente se volvié a evaluar el nivel de
aprendizaje de matemdtica para comparar estadisticamente ambos resultados y explicar si

hubo o no mejoras.

El diagrama del disefio fue:
GE: 01 X 02

GE: Grupo de estudio integrado por los 20 estudiantes de 6 afios de una institucion

educativa.

O1: Pretest (lista de cotejo del aprendizaje de las matematicas) en nifios de 6

afios.
X: Aplicacidn de programa de juegos motores

02: Postest (lista de cotejo del aprendizaje de las matematicas) en nifios de 6 afios.

2.3. Poblacién, muestra y muestreo

Poblacion

De acuerdo con Baena (2017) en investigacién, una poblacién es un conjunto de
elementos que se investigan o estudian para comprender resultados a partir de ellos. En el
presente estudio, la poblacion estuvo conformada por la totalidad de 69 nifios divididos en
las aulas de A, B y C nifios de una Institucién Educativa Primaria de Paita, 2023, que se

presenta en la tabla siguiente:

Tabla 1

Distribucicn de la poblacion de estudio

Edades Aula Cantidad
06 lero A 25
06 lero B 24
06 lero C 20

Total 69

Nota. Informacién obtenida de la ndmina de matricula 2023




Muestra

La muestra es “la parte de la poblacién que se selecciona, de la cual realmente se
obtiene la informacién para el desarrollo del estudio y sobre la cual se efectuardn la
medicién y la observacion de las variables objeto de estudio” (Bernal, 2010, p. 161). Para
el presente estudio se considerd un total de 20 nifios, que son distribuidos en la siguiente

tabla:

Tabla 2

Distribucion de la muestra de estudio

. Sexo —

Seccion T M otal
lero C, con la edad de 6 afios 10 10 20
Total 10 10 20

Nota. Informacién obtenida de la ndmina de matricula 2023

Muestreo

Para la seleccién de la muestra de estudio se empled la técnica de muestreo no
probabilistico por juicio. Naupas et al. (2014) explican que el muestreo no probabilistico
por juicio “consiste en determinar los individuos de la muestra a criterio del investigador.
Aqui no interviene el azar, por lo que algunos profesores y tesistas creen erréneamente que

es mds confiable” (p. 253).

2.4. Técnicas e instrumentos de recojo de datos

Técnica de recojo de informacion: Observacion
Desde el punto de vista de Naupas et al. (2014) “la observacion es el proceso de
conocimiento de la realidad factual, mediante el contacto directo del sujeto cognoscente y
el objeto o fendmeno por conocer, a través de los sentidos, principalmente la vista, el oido,
el tacto y el olfato” (p. 201). En esta investigacion se recurrid a la observacion de la
variable independiente juegos motores durante su aplicacion a través del desarrollo de
sesiones de aprendizaje, y de la variable dependiente aprendizaje de las matematicas antes

y después de la aplicacién de los juegos motores.
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Instrumento de recojo de informacion: lista de cotejo
La lista de cotejo “consiste en una cédula u hoja de control, de verificacién de la
presencia o ausencia de conductas, secuencia de acciones, destrezas, competencias,
aspectos de salud, actividades sociales, etc.” (p. 208) en este estudio la lista de cotejo fue
ttil para registrar el desempeiio de los nifios y nifias de 6 afios de una institucién educativa
en su aprendizaje de las matematicas, antes y después del desarrollo de sesiones basadas en

el uso de juegos motores.

Dicha lista de cotejo estuvo constituida por 15 items; correspondiendo 5 a cada
dimensién de la variable aprendizaje de las matematicas. La escala de medicién del
instrumento fue nominal (si/no); a partir de la cual se determind el nivel de aprendizaje de

las matematicas.

Tabla 3

Escala y valor del instrumento de medicion de la variable aprendizaje de las matemdticas

Escala Valor
Si 1
No 0

El instrumento construido para medir el aprendizaje de las matemdticas ha sido
validado mediante la técnica de juicio de expertos. Afirman, Naupas et al. (2014) que “la
validez, es la pertinencia de un instrumento de medicién, para medir lo que se quiere medir; se
refiere a la exactitud con que el instrumento mide lo que se propone medir...” (p. 215). Los
expertos fueron elegidos teniendo en cuenta su conocimiento o especializacion en relacién a las
variables aprendizaje de las matemdticas y juegos motores; asi como en metodologia de la
investigacién; y verificaron la pertinencia, la relevancia y la claridad de los items construidos en

funcién de cada dimensidn.
Tabla 4

Validacién del instrumento por expertos

N° Nombre de los expertos Cl()lncordan.ma
e puntaje
Experto 1 =~ Mgtr. Harold Raiil Olivos Garcia 20
Experto 2  Mgtr. Karen Jacqueline Flores Pardo 20
Experto3  Mgtr. Andrea Pefia Adrianzen 20
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Segiin Herndndez et. al. (2018) la confiabilidad de un instrumento de medicion se
determina mediante diversas técnicas, y se refieren al grado en el cual al aplicar el
instrumento de forma repetida al mismo sujeto produce iguales resultados. Para determinar
la confiabilidad de la lista de cotejo elaborada para medir el aprendizaje de las matemadticas
se recurrid a la aplicacion de una prueba piloto a partir de cuyos resultados se encontrd el

coeficiente KR-20 de Richardson, = 0.739%, lo que indicé que es fuertemente confiable.

Tabla 5

Coeficiente Kr20 Kuder Richardson para lista de cotejo

KR- 20 de Richardson N° de Elementos
0,739 15 items

Nota: ordenador SPSS 26

2.5. Técnicas de procesamiento y analisis de la informacion
Para el recojo de informacién se coordiné con la direccién de la institucién
educativa en estudio para obtener las licencias y coordinar las fechas en que se ejecutaria el
proyecto. Posteriormente se procedié al procesamiento y al andlisis de la informacidn, tal

como se detalla a continuacion:

a. Recoleccion de datos: se aplicé un pretest para evaluar el aprendizaje de
las matematicas, luego se desarrollé un programa de sesiones basadas en el
uso de juegos motores y finalmente se aplicé un postest.

b. Codificacién: una vez recogida a informacién del pretest y postest se
procedié a codificar los datos de acuerdo al nimero de nifios y articulos
considerados.

c. Tabulacién: los datos codificados se procesaron mediante el programa
Microsoft Excel y se presentaron mediante tablas de frecuencia. Asi
mismo, mediante el SPSS 26 se probaron las hipdtesis cuyos resultados

fueron presentados, igualmente, en tablas estadisticas.
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d. Explicacién de los graficos: A partir de las tablas de frecuencia se
elaboraron gréficos estadisticos para una mejor comprensién e
interpretacién de los resultados obtenidos en el pretest y el postest.

e. Analisis de los resultados: Una vez listos e interpretados los resultados, se
procedi6 a su andlisis, mediante la triangulacién de la misma; es decir, que
el andlisis se realizé en funcién de los antecedentes y de las bases tedricas
considerados. Posteriormente, se arribé a las conclusiones y las

recomendaciones.

Tabla 6
Baremo del instrumento lista de coteja para la variable aprendizaje de las matemdticas
. . . ) Teryres Logro
Variable Inicio Proceso Logro Esperado Destacado
Aprendlza{e»de Oad 548 94a12 13al5
las matemadticas

2.6. Aspectos éticos en investigacién
Respetar los marcos ético-legales-institucionales: Respetar los marcos de toma
de decisiones en investigacion cientifica, incluyendo acuerdos, contratos y términos de

referencia.

Respeto a la normativa nacional e internacional: Es responsabilidad de todo
investigador conocer y respetar la legislacion que regula el campo de la investigacion

cientffica.

Respeto a las personas: Se debe respetar la dignidad humana, la identidad, la
diversidad, la libertad, el derecho a la autodeterminacién informada, la confidencialidad y
la intimidad personal.

Consentimiento informado y explicito: En toda investigacion debe existir una
expresion de voluntad informada, libre, clara y especifica, y la persona o titular de los

datos consiente en el uso de esa informacién para un fin especifico de investigacién.

Promocion del desarrollo sostenible: Proponer, diseiiar, desarrollar, realizar y

38




difundir investigaciones cientificas que respeten y protejan la biosfera y la biodiversidad,
con criterios de sostenibilidad, pertinencia y validez cientifica, evitando cualquier dafio o

accion nociva a la naturaleza.

Responsabilidad, rigor cientifico, veracidad: observar una conducta minuciosa
durante la investigacién, no pretender logros que sean incompatibles con las

responsabilidades asumidas, ni suplantar o encubrir en beneficio propio o de un tercero™.

Divulgacion Responsable de la Investigacion: Todo investigador tiene la
responsabilidad de publicar y difundir los resultados de la investigacidn realizada en un
ambiente de diversidad ética, ideoldgica y cultural. Los resultados también se devuelven a

las personas, grupos y comunidades involucradas en el estudio.
Justicia y Bien Comnin: Todos los implicados en la investigacion de la UCT deben

anteponer la justicia y el bien comiin a sus intereses personales y evitar los efectos nocivos

de la investigacion sobre las personas, el medio ambiente y la sociedad.
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III. RESULTADOS

3.1. Resultados descriptivos

Identificar la relacién de los juegos funcionales en el aprendizaje de las matematicas

en los nifos de 6 aios de una institucion educativa de Paita, 2023.

Tabla 7

Nivel de aprendizaje de la dimension traduce cantidades a expresiones numéricas antes y

después de la aplicacion de los juegos motores.

i L Pretest Postest
Nivel de aprendizaje & % & %
Inicio 0 0 0 0
Proceso 17 85 0 0
Logro esperado 3 15 13 65
Logro destacado 0 0 7 35
Total 20 100 20 100

Nota. Aplicacién de la lista de cotejo para el aprendizaje de las matematicas

Figura 1
Nivel de aprendizaje de la dimension traduce cantidades a expresiones numéricas antes y

después de la aplicacion de los juegos motores.
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Nota. tabla 7

La tabla y 7 y figura 1 muestran los resultados del aprendizaje de la dimensién




traduce cantidades a expresiones numéricas, de los nifios de 6 afios de una institucién
educativa en Paita, durante el afio 2023 antes y después de la aplicacién de los juegos
motores; en los cuales se evidencia que mientras en el pretest el 85% se ubicaba en
proceso; y el 15% en logro esperado; en le postest, el 65% se ubicaba en logro esperado y
el 35% en logro destacado. Es decir, los juegos motores mejoran considerablemente este
aprendizaje; pues, la mayoria logré su aprendizaje respecto a la competencia mencionada;
destacando un porcentaje considerable evidenciado un nivel superior a lo esperado respecto
a esta dimensidén. Por tanto, los estudiantes son capaces de plantear problemas a partir de

una situacion o una expresion numérica dada.

Identificar la relacién de los juegos motores, en la dimensién comunica su
comprension sobre los nimeros y las operaciones, en los nifios de 6 afios de una

institucion educativa de Paita, 2023

Tabla 8

Nivel de aprendizaje de la dimension comunica su comprension sobre los niimeros y las

operaciones, antes y después de la aplicacion de los juegos motores.

Nivel de aprendizaje Pretest Postest
fi %o fi Yo
Inicio 4 20 0 0
Proceso 12 60 0 0
Logro esperado 4 20 11 55
Logro destacado 0 0 9 45
Total 20 100 20 100

Nota. Aplicacion de la lista de cotejo para el aprendizaje de las matematicas

Figura 2
Nivel de aprendizaje de la dimension comunica su comprension sobre los niimeros y las

operaciones, antes y después de la aplicacion de los juegos motores.
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Nota. Tabla 8

La tabla 8 y figura 2 presentan los resultados del aprendizaje de la dimension
comunica su comprension sobre los ndmeros y las operaciones; encontrandose que
mientras en el pretest, el 209 de estudiantes se ubicaba en inicio, el 60% en proceso y otro
20% en logro esperado; en el postest, el 55% se ubicaba en logro esperado, y el 45% en
logro destacado. Esto demuestra que, los juegos motores han mejorado el nivel de
aprendizaje; y después de su aplicacién todos los estudiantes comprenden y transmiten el
significado de ideas matematicas a través de acciones fisicas y la manipulacion

relacionados con agrupar, clasificar, agregar o eliminar, y contar.

Identificar la relacién de los juegos motores, en la dimensién usa estrategias y
procedimientos de estimacién y calculo en los nifios de 6 afios de una institucién

educativa de Paita, 2023.

Tabla 9
Nivel de aprendizaje de la usa estrategia y procedimientos de estimacion y cdlculos, antes

y después de la aplicacion de los juegos motores.

) o Pretest Postest
Nivel de aprendizaje r % r %
Inicio 4 20 0 0
Proceso 11 55 0 0
Logro esperado 5 25 11 55
Logro destacado 0 0 9 45
Total 20 100 20 100

Nota. Lista de cotejo aplicada en nifios de 6 afios
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Figura 3
Nivel de aprendizaje de la usa estrategia y procedimientos de estimacion y cdlculos, antes

y después de la aplicacidn de los juegos motores.
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Nota. tabla 9

La tabla 9 y figura 3 los resultados del aprendizaje de la dimension usan estrategia
y procedimientos de estimacion y cdlculo; evidenciandose que mientras en el pretest, el
20% de estudiantes se ubicaba en inicio, el 55% en proceso y el 25% en logro esperado; en
el postest, el 55% se ubicaba en logro esperado, y el 45% en logro destacado. Esto
demuestra que, los juegos motores han mejorado el nivel de aprendizaje; y después de su
aplicacion todos los estudiantes son capaces de elegir, combinar y crear multiples

estrategias para resolver problemas diarios relacionados con la cantidad.

3.2. Resultados inferenciales
El objetivo general de la investigacion fue: determinar en qué medida los juegos
motores mejoran el aprendizaje de las matematicas en los nifios de 6 afios de una
Institucion Educativa de Paita, 2023; a partir del cual se planteé la hipdtesis de

investigacidn que a continuacidn se probard.

a. Prueba de normalidad
Para elegir la prueba estadistica (paramétrica o no paramétrica) con la que probara
la hipotesis se recurrié primero a determinar si los datos provienen o no de una

distribucién normal para lo cual se recurrié a la prueba de Shapiro Wilk.
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Planteamiento de hipétesis (de normalidad)

Ho: Los datos de la muestra proceden de una distribucién normal

H1: Los datos de la muestra no proceden de una distribucién normal

Para tomar la decisién de aceptar o rechazar la hipétesis de investigacién se siguieron

los siguientes criterios:

e Sip-valor> 005, se acepta la hipétesis nula (HO) y se rechaza la hipétesis alterna
(HI)

¢ Sip-valor <0.05, se rechaza la hipdtesis nula (HO) y se acepta la hipétesis alterna

(HI)

Tabla 10

Prueba de normalidad

Shapiro Wilk

Estadistico gl Sig.
Pre test 0,942 20 0,012
Post test 0,819 20 0010

Nota. Base de datos Spss v.26

Como se observa en la tabla 11; para el pretest, el valor de la significancia (Sig.) p-
valor = 0.012 es menor que 0.05; por lo tanto, se acepta la hipdtesis alterna; es decir,
los datos no proceden de una distribucion normal. As{ mismo, para el postest, el valor
de la significancia (Sig.) p-valor = 0.010 es también menor que 0.05; por lo tanto, se
acepta la hipdtesis alterna; asumiendo que los datos no proceden de una distribucién

normal.

b. Prueba de hipétesis

Asumiendo como criterios que la distribucién de los datos del pretest y postest no
tienen una distribucién normal; que el tamafio de la muestra es menor que 50 elementos
(20, en total); y que las variables estadisticas son ordinales; se decidié probar la
hipétesis empleando la prueba no paramétrica denominada prueba de los rangos con
signo de Wilcoxon. De acuerdo con Bautista et al. (2020) esta se utiliza para “evaluar
la diferencia entre los puntajes de una muestra pequefia medidos en dos momentos

diferentes.” (p. 80).




Los criterios considerados para tomar la decision de aceptar o rechazar las hipotesis
de investigacién se han precisado con un nivel de confianza del 95% y un nivel de
significancia de 0.05%

e Sip<0,05 se rechaza la Ho y se acepta la Hi
e Sip>=0,05 se acepta la Ho y se rechaza la Hi

Planteamiento de hipétesis

Hy: Los juegos motores no mejoran el aprendizaje de las matematicas en los nifios
de 6 afios de una Institucion Educativa de Paita, 2023.

H;: Los juegos motores mejoran el aprendizaje de las matematicas en los nifios de 6

afios de una Institucidén Educativa de Paita, 2023.

Tabla 11

Prueba no paramétrica de los rangos con signo de Wilcoxon

Rango Suma de
N  promedio rangos
Postest -  Rangos negativos 0 0.00 0.00
Pretest
Rangos positivos 18P 19.00 182.00
Empates 2°
Total 20

a. Postest < Pretest
b. Postest > Pretest
c. Postest = Pretest

Tabla 12

Estadisticos de contraste®

Postest — Pretest
z -3,086°
Sig. asintot. (bilateral) 0,000
a Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon
b Basado en los rangos negativos.
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La tabla 12 muestra la suma de los rangos positivos = 182.00 y el rango promedio =
19.00; evidenciandose. por lo tanto, que el promedio obtenido en el postest es superior
al obtenido en el pretest; por lo que existe diferencia significativa entre ambos
resultados. Asi mismo, la tabla 13 muestra que el p-valor .000 < 0.05 tomando en
cuenta el estadistico de contraste de Wilcoxon Z= -3.086; por lo tanto, se rechaza la
hipétesis nula y se acepta la hipdtesis alterna o de investigacion: es decir, los juegos
motores mejoran el aprendizaje de las matemadticas en los nifios de 6 afios de una

Instituciéon Educativa de Paita, 2023.




IV. DISCUSION

Respecto al objetivo especifico 1: Identificar la relacién de los juegos motores en la
dimension traduce cantidades a expresiones numéricas en los nifios de 6 afios de una
institucién educativa de Paita, 2023; se observd que mientras en el pretest el 85% se
ubicaba en proceso; y el 15% en logro esperado; en el postest, el 65% se ubicaba en logro
esperado y el 35% en logro destacado. Quedando demostrada as{ la eficiencia de los juegos
motores en el desarrollo de dicha dimensién; pues, un porcentaje bastante considerable ha
alcanzado un nivel superior siendo capaces de plantear problemas a partir de una situacién

0 una expresién numérica dada.

Estos resultados se respaldan en los resultados encontrados por Vasquez (2020)
quien realizé un estudio titulado: Juegos interactivos en el proceso de aprendizaje del drea
matemdtica en 5to primaria en la L.LE. Perd — Valladolid - Villa el Salvador; en el que, se
demostré que a mayor empleo de juegos en el trabajo con los estudiantes mejor es su nivel
de aprendizaje de las competencias matematicas; asi lo refiere Rencoret (2020), quien
afirma que estas permiten que el nifio desarrolle sus fortalezas, y logre ser una persona
integral para la sociedad. En otras palabras, el aprendizaje de las matemadticas promueve en
los nifios la autonomia, la capacidad de solucionar problemas y tomar decisiones acertadas.
Por esta razon, se recalca la importancia de la aplicacion de una estrategia que desarrolle
este aprendizaje; por lo tanto, se debe implementar en el colegio diversas estrategias,

acordes a su edad y maduracién, que permitan potenciarla.

En cuanto al objetivo especifico 2: Identificar la relacidn de los juegos motores, en
la dimensién comunica su comprension sobre los niimeros y las operaciones, en los nifios
de 6 afios de una institucion educativa de Paita, 2023; se evidencia que mientras en el
pretest, el 20% de estudiantes se ubicaba en inicio, el 60% en proceso y otro 20% en logro
esperado; en el postest, el 55% se ubicaba en logro esperado, y el 45% en logro destacado.
Resultados que demuestra la efectividad de los juegos motores en la mejora del nivel de
aprendizaje de dicha competencia; pues, todos los estudiantes logran comprender y
transmitir el significado de ideas matematicas a través de acciones fisicas y la

manipulacion relacionados con agrupar, clasificar, agregar o eliminar, y contar.
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Estos resultados se asemejan a los encontrados por Reyes (2019) quien realizd en
Piura su tesis: Los juegos diddcticos como estrategia para el aprendizaje de la nocién de los
nimeros en los nifios de 6 afios de la LE. Kinder Creativos, Piura - Piura. 2019, quien
encontré que mientras en el pretest, el 44% de los nifios se ubicé en inicio, el 28% en
proceso y otro 28% en el nivel de logro; en el postest el 50% se ubica en el nivel de logro,
el 28% en el nivel proceso y el 22% en el nivel inicio. En ambos estudios se determiné que
gracias a estrategias pedagégicas como los juegos motores y juegos diddcticos se puede

mejorar de manera gradual el aprendizaje de las matematicas.

Los resultados demuestran los beneficios educativos de los juegos: tal como lo
afirma Pons (2019), quien explica que los juegos permiten a los nifios explorar su entorno;
investigar nuevas cosas, reconocer lo que estd en su contexto, ya sean figuras, formas, etc,
llevandolo a una representacién real. Por esta razén queda demostrado que gracias a la
implementacion de sesiones basadas en las técnicas que ayuden a desarrollar el aprendizaje

de las matematicas, esta se vera fortificada en cada estudiante en quien se aplique.

Con relacién al objetivo especifico 3: Identificar la relacién de los juegos motores,
en la dimension usa estrategias y procedimientos de estimacion y cdlculo en los nifios de 6
afios de una institucion educativa de Paita, 2023; se observé que mientras en el pretest, el
20% de estudiantes se ubicaba en inicio, el 55% en proceso y el 25% en logro esperado; en
el postest, el 55% se ubicaba en logro esperado, y el 45% en logro destacado. Quedando
demostrado que, los juegos motores mejoran el nivel de aprendizaje, y después de su
aplicacién todos los estudiantes son capaces de elegir, combinar y crear multiples

estrategias para resolver problemas diarios relacionados con la cantidad.

Estos hallazgos concuerdan con el estudio de Escobal (2021) realizado en Piura,
denominado: El juego con material concreto para mejorar la nocién del mimero, en los
nifios de 6 afios en la LLE.P. de aplicacién Albert Einstein, Piura, 2019; en el que los
resultados muestran que, en el pretest el 57.78% de los estudiantes se ubicaba en inicio, el
35.56% en proceso y el 6.67% en nivel logro; en el postest el 55.56 %, se ubicaba en un
nivel logrado, el 33.3% en proceso y el 11.11% en inicio; demostrando que la aplicacién de

la propuesta pedagdgica si fue util para el desarrollo de la nocién del nimero, por lo tanto,
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fue eficiente. Ambos resultados confirman que el uso de los juegos es eficiente en la

mejora del aprendizaje de las matemdticas.

Pons (2019) indica que el juego permite potenciar la creatividad en los nifios, asi
como la imaginacién, ademds los juegos garantizan las condiciones para que los nifios
libremente puedan tomar sus decisiones, ademds asegura la autonomia en sus actos, asi
como favorece el trabajo en grupo, fortalecer las relaciones interpersonales, les permite
ademds emplear esta oportunidad como ensayos de errores y fracasos, asi como mediante
estos se aprenden valores que le servirdn para su vida. Otra importancia que tiene el juego
no sélo en los nifios, sino para todos los que recurran a ellos, es la integracion y ofrece la
posibilidad de que las personas expresen o proyecten a través de éste, su mundo interno.
Por esta razon, se argumenta que gracias a la implementacion de los juegos motores se
pueden desarrollar altos niveles de diversos aprendizajes, principalmente, de las

matematicas.

Finalmente, en cuanto al objetivo general: Determinar en qué medida los juegos
motores mejoran el aprendizaje de las matemdticas en los nifios de 6 afos de una
Institucién Educativa de Paita, 2023, la prueba de rangos con signo de Wilcoxon demostrd
que el promedio obtenido en el postest es superior al obtenido en el pretest; por lo que
existe diferencia significativa entre ambos resultados. Asi mismo, el p-valor .000 es menor
que 0.05 tomando en cuenta el estadistico de contraste de Wilcoxon Z= -3.086; por lo
tanto, se rechazé la hipétesis nula y se acepté la hipétesis alterna o de investigacidn;
afirmdndose entonces que, los juegos motores mejoran el aprendizaje de las matematicas

en los nifios de 6 afios de una Institucion Educativa de Paita, 2023.

Estos resultados guardan similitud, con el estudio hecho por Jiménez (2019), con
nifios de 6 afios de la Asociacion Cultural Johannes Gutenberg en Comas; en el que la
prueba de hipétesis demostré un p-valor = 0.000 menor que 0.05; por lo cual se rechazé la
hipétesis nula y se aceptd la hipdtesis de investigacion; es decir que los nifios de 5 afios de
la Asociacién Cultural Johannes Gutenberg en Comas, mejoraron significativamente en la

psicomotricidad por el programa Juegos Motrices.

La ensefianza de las matemdticas es vital; pues como afirma Ruesga (2003) esta
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potencia en los nifios su razonamiento, y les ayuda a proponer distintas soluciones para los
problemas que se presenten. Por su parte Polya (1965/1989) afirma que en el aprendizaje
de las matemadticas, el nifio debe elegir, combinar o crear miiltiples estrategias para resolver
problemas diarios relacionados con la cantidad (Polya, 1965/1989). Por este motivo se
demuestra que se requiere de la aplicacion de estrategias pertinentes a la edad y la
maduracidn para lograr el desarrollo o el fomento del aprendizaje de las matematicas. Una
estrategia puede ser la aplicacién de juegos motores, que ha quedado demostrado en esta y

otras investigaciones ser eficiente en el desarrollo de esta importante competencia.
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V. CONCLUSIONES

La investigacion determind, estadisticamente, que la aplicacion de los juegos
motores, como una estrategia didactica, mejora el aprendizaje de las matemiticas en los
ninos de 6 anos de una Institucion Educativa de Paita, 2023; demostrando su eficiencia en
el logro de las capacidades relacionadas con traducir cantidades a expresiones numeéricas,
comunicar su comprension sobre nliimeros y operaciones, y con usar estrategias y

procedimientos estimacién y cdlculo.

Asi mismo, se logré identificar la relacidn de influencia de los juegos motores en la
dimensién traduce cantidades a expresiones numéricas en los nifios de 6 afios de una
institucién educativa de Paita, 2023; pues, después del trabajo con los juegos motores los
nifios eran capaces de realizar acciones que evidencian su capacidad de expresar cantidades

al agregar, quitar, comparar, agrupar, repartir y combinar.

De igual forma se ha identificado la relacion de los juegos motores, en la dimension
comunica su comprensién sobre los nimeros y las operaciones, en los nifios de 6 afios de
una institucién educativa de Paita, 2023; quedando demostrada la eficiencia de estos
juegos; pues, después de su uso los nifios fueron capaces de expresar con diversas
representaciones y lenguaje numérico su comprension de operaciones sencillas como

ubicarse en el tiempo y utilizar expresiones con mucho y poco.

Finalmente, se ha identificado relacién de los juegos motores en la dimensién usa
estrategias y procedimientos de estimacion y cilculo en los nifios de 6 afos de una
institucién educativa de Paita, 2023; demostrando que, después de la aplicacién de los
juegos, todos los estudiantes fueron capaces de contar hasta 5, establecer posiciones

usando nimeros ordinales, y realizar seriaciones por tamaiio.
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VI. RECOMENDACIONES

A partir de los hallazgos encontrados, se recomienda:

Al director de la institucién educativa, presentar los resultados del presente
estudio a los docentes y padres de familia de los estudiantes involucrados; asi
como a los demds docentes, de tal forma que se implementen en las sesiones de
aprendizaje los juegos motores, y puedan aprovechar su utilidad en el fomento del

aprendizaje de las matematicas.

A futuros investigadores, realizar estudios experimentales o
cuasiexperimentales en los que se empleen los juegos motores para potenciar otras
dimensiones de las matemadticas; o replicar el presente estudio en otras realidades
para contribuir en la validacién de los juegos motores como una estrategia

didactica en la ensefianza de las matematicas.
A los estudiantes de la carrera de educacion, realizar talleres de reflexion

en torno a los juegos motores y su utilidad en el fomento de diversas

competencias que deben desarrollar los nifios en la educacion basica regular.
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ANEXOS

Anexo 1: “Instrumentos de recoleccion de la informacién
LISTA DE COTEJO PARA EVALUAR EL APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS
Instruccion: Esta lista se aplicard para medir el nivel de aprendizaje de las matematicas
alcanzado por los estudiantes antes de la aplicacion los juegos motores (pre test) y después
de dicha aplicacién (post test). Para tal efecto se tomard en cuenta una escala nominal:

No: 0 puntos Si: 1 punto
N° Items Observacién
Dimensién: Traduce cantidades a expresiones Si No
numeéricas

01 | Selecciona bloques de madera para construir una

casa.
02 | Realiza construcciones colocando los objetos

grandes y pesados como base
03 | Realiza construcciones colocando los objetos

mas pequefios v livianos encima de los pesados
04 | Ordena los platos colocando primero los grandes,

luego los medianos y después los pequefios o

viceversa
05 | Reparte un plato, una cuchara y un vaso para

cada nifio o adulto que juega con él
Dimensién: Comunica su comprensién sobre los . ..

, 2 Si No Observacion
nimeros y las operaciones

06 | Reconoce que accion debe realizar en el tiempo,

por ejemplo, dice nos toca comer, pero antes me

lavo las manos
07 | Utiliza expresiones como muchos o pocos al

comparar materiales
08 | Utiliza expresiones como pesa mucho, pesa poco,

al levantar bolsas con juguetes.
09 | Utiliza expresiones como pesa mucho, pesa poco,

al levantar bolsas con juguetes.
10 | Establece correspondencia de uno a uno en

situaciones cotidianas
Dimension: Usa estrategias y procedimientos de Si No Observacién

estimacion y calculo

11

Cuenta hasta 5 objetos

12| Al realizar una carrera identifica quien llego
primero, segundo y tltimo.

13 | Realiza seriaciones por tamafio de hasta de tres
objetos.

14 | Utiliza los nimeros ordinales primero, segundo y
tercero.

15 | Establece la posicion de un objeto o personas en

situaciones cotidianas
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Anexo 2: Ficha técnica

Nombre original
del instrumento:

APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS EN
NINOS DE 6 ANOS

Autor y ano:

Original: Br. Fiorella Jeanet Puchulin Encalada
Br. Mirtha Girén Pefa

pbjetivn del MEDIR EL NIVEL DEL :APREND[Z{}JE DE LAS

instrumento: MATEAMTICAS EN NINOS DE 6 ANOS

Usuarios: NINOS DE 6 ANOS

Forma de LISTA TE COTEJO

Administracion o

Modo de aplicacion:

Validez: :

i N Nombre de los expertos Concordancia e

(Presentar la .

constancia de puniaje

validacion de ™ "

expertos) Experto 1 Metr. Harold Raul Olivos Garcla N
Experto2  Matr. Karen Jaoqueline Flores Pardo hi
Bupero3 Mot Audrea el Adinzen 0
s2 11,07638889

(Presentar los ” 12

resultados

estadisticos)

kr20 0,738972927
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CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Harold Raiil Olivos Garcia, con Documento Nacional de Identidad N® 47025797, de profesidén
Psicélogo, con el grado académico de Maestro en Psicopedagogia en Inclusién , con cddigo de
colegiatura, N° 25656labor que ejerzo actualmente como Psicélogo Educativo, en la Institucién

Educativa Fe y Alegria N° 15.

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacidn el Instrumento
denominado Aprendizaje de las matematicas, cuyo propdsito es medir el nivel de los cuentos

infantiles, a los efectos de su aplicacién a estudiantes de 06 afios.

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes apreciaciones.
Observaciones (precisar si hay suficiencia): El instrumento es suficiente.
Opinién de aplicabilidad:

Aplicable [X ] Aplicable después de corregir [ | No aplicable [ ]

Mg: Harold Raiil Olivos Garcia
DNI: 47585631
Especialidad del validador: Psicopedagogia e Inclusién

cpP2me
_______ Apellidos }T.\‘nrnhm del cxpeno e

Firma del Experto Informante
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CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Flores Pardo Karen Jaqueline, con Documento Nacional de Identidad N° 43875170, de
profesién Profesora, con el grado académico de Maestro en Docencia Universitaria , con cédigo de
colegiatura, N® 32134 labor que ejerzo actualmente como Profesora de educacidn inicial . en la

Institucion Educativa Las Lomas N°1546

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el Instrumento
denominado Aprendizaje de las matemdticas, cuyo propdsito es medir el nivel de los cuentos

infantiles, a los efectos de su aplicacidn a estudiantes de 06 afos.

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los ftems, concluyo en las siguientes apreciaciones.
Observaciones (precisar si hay suficiencia): El instrumento es suficiente.
Opinioén de aplicabilidad:

Aplicable [X ] Aplicable después de corregir [ | No aplicable [ ]

Mg: Flores Pardo Karen Jaqueline
DNI: 43875170
Especialidad del validador: Profesora educacién inicial

Trujillo, a los 23 dias del mes de agosto de 2023

)
ﬂ.gg-wm..

Apellidos y Nombres del expeno
DNI N

Flotss PARMO anen J.
g3 4730 -

Firma del Experto Informante
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