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RESUMEN

La investigacion tuvo como propdsito fundamental determinar la relacion existente
entre laaplicacion de juegos ludicos y el desarrollo de las habilidades matematicas basicas
en los estudiantes de la I.E.I. N 111 Lucma, ubicada en San Marcos, Huari, durante el
periodo lectivo 2025. El estudio se fundamento en la premisa de que el juego, lejos de ser
una actividad aislada, constituye el eje articulador del pensamiento l6gico en el nivel

inicial.

A nivel de resultados, el andlisis estadistico revel6 una correlacion de intensidad
moderada entre el componente ludico y la competencia matematica global. Al desglosar
el estudio por dimensiones, se hall6 que la relacion es significativamente alta en la
dimension numérica, lo que sugiere que las actividades recreativas facilitan con mayor
eficacia la comprensién de la cuantificacion y el valor posicional. Por el contrario, en las
dimensiones de razonamiento I6gico y capacidad resolutiva, la vinculacion se mantuvo
en un nivel moderado, evidenciando que estas areas requieren de una mediacién

pedagOgica mas estructurada dentro del juego.

Estos hallazgos convergen literatura académica contemporanea, la cual sostiene que
el juego actiia como un escenario de experimentacion donde el nifio transita de lo concreto
a lo abstracto. La concordancia con antecedentes nacionales e internacionales refuerza la
tesis de que la ladica no solo dinamiza el aula, sino consolida estructuras cognitivas

esenciales para el éxito escolar posterior.

Finalmente, plantean recomendaciones orientadas a la gestion pedagogica: sugiere
la reestructuracion de la planificacion curricular para integrar el juego con intencion
didactica explicita, ejecucion de programas de actualizacion docente en didactica de la
matematica, y el equipamiento de aulas con materiales manipulativos polivalentes.
Asimismo, se enfatiza la necesidad de establecer mecanismos de monitoreo continuo para

evaluar el progreso real de competencias matematicas bajo este enfoque.

Palabras clave: juegos ludicos, habilidades matematicas bésicas, educacion inicial,
pensamiento légico, dimension numérica.

Xi



ABSTRACT

The fundamental purpose of this research was to determine the relationship between
the application of recreational games and the development of basic mathematical skills in
students of the L.E.I. No. 111 Lucma, located in San Marcos, Huari, during the 2025
academic year. The study was based on the premise that play, far from being an isolated

activity, constitutes the central axis of logical thinking at the early childhood level.

In terms of results, the statistical analysis revealed a moderate correlation between
the recreational component and overall mathematical competence. When the study was
broken down by dimensions, it was found that the relationship is significantly high in the
numerical dimension, suggesting that recreational activities more effectively facilitate the
understanding of quantification and place value. Conversely, in the dimensions of logical
reasoning and problem-solving ability, the link remained at a moderate level,
demonstrating that these areas require more structured pedagogical mediation within the

game.

These findings align with contemporary academic literature, which maintains that
play acts as an experimental setting where children progress from the concrete to the
abstract. This consistency with national and international research reinforces the thesis
that play not only energizes the classroom but also consolidates cognitive structures

essential for later academic success.

Finally, recommendations are made for pedagogical management: curriculum
planning should be restructured to integrate play with explicit didactic intent; professional
development programs for teachers in mathematics didactics should be implemented; and
classrooms should be equipped with versatile manipulatives. Furthermore, the need to
establish continuous monitoring mechanisms to evaluate the actual progress of

mathematical competencies under this approach is emphasized.

Keywords: playful games, basic mathematical skills, early childhood education, logical
thinking, numerical dimension.

xii



INTRODUCCION

La educacidn inicial es una de las areas criticas de la formacion integral de un nifio.
Durante los primeros afos, se instalan las habilidades cognitiva, emocional y social, que
afectan el rendimiento académico en una década. En tal sentido, el desarrollo de
habilidades matematicas basicas, como la clasificacion, seriacion, correspondencia uno a
uno, conteo y reconocimiento de cantidades, no solo implica la adquisicion de nociones
numeéricas, sino de la capacidad de construir estructuras de pensamiento que permitan
procesar varios pensamientos al mismo tiempo. Segun autores como Piaget, el
pensamiento l6gico-matematico se forma a la vez con la progresiva construccion de la
inteligencia a partir de la actividad y la interaccién del nifio con el ambiente v,

especificamente, a través de experiencias concretas y significativas.

Desde esta mirada, el juego se transforma en una estrategia pedagdgica insustituible
en el Nivel Inicial. Segun L. Vygotsky, el juego, distante de ser una ocupacién frivola, es
la actividad laboral del nifio que le permite formar funciones cognoscitivas superiores
debido a la comunicacion con los comparfieros y la mediacion del adulto. En este sentido,
los juegos propuestos, son una oportunidad para que el aprendizaje matematico se
produzca de manera natural, significativa y contextualizada, explicita y explicita,
ayudando a comprender conceptos abstractos desde la manipulacién, exploracion y

experimentacion.

Por otro lado, Jerome Bruner destaca el aprendizaje por descubrimiento, indicando
que los nifios aprenden mas practicando en actividades seductoras. En la sala de clases de
educacion inicial, los juegos estratégicos incluyen dindmicas relacionadas con bloques,
rompecabezas, juegos de clasificacion, y la implementacion de contables objetos; estos
promueven significativamente el desarrollo de la matematica basica, mientras se refuerza

la atencion, la memoria y el analisis.

Especificamente en el contexto peruano, diversas evaluaciones han mostrado que
se requiere aumentar la calidad de las competencias matematicas a edad temprana, ya que

los problemas persisten si no se actdan a tiempo para mejorar la situacion. Asimismo, en
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centros educativos rurales como la .E.I. N 111 Lucma, del distrito de San Marcos,
provincia de Huari, es importante la innovacion en estrategias metodoldgicas que sean
centradas en el alumno y de acorde a sus realidades socio-culturales, para incluir

aprendizajes mas activos y participativos.

Por tanto, la siguiente investigacion tiene como objetivo analizar el vinculo entre
los juegos ludicos con el desarrollo de capacidades matematicas basicas en los nifios de
la LE.I. N 111 Lucma San Marcos — Huari, 2025. En este sentido, se espera evidenciar
hechos que fundamenten de manera valiosa al juego como instrumento béasico en la
matematizacién durante el nivel inicial; y asi fortalecer la formacion docente basada en
el juego, desarrollando précticas efectivas favorecedoras del aprendizaje significativo,
integral y contextualizado.

Xiv



CAPITULOI
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Descripcion de la realidad problematica

A escala global, la educacion matemética en la etapa inicial sigue
representando un desafio; distintas investigaciones demuestran que los nifios
llegan a las aulas con dificultades en la construccion de saberes matematicos
basicos como la clasificacion, la seriacion, el conteo y la resolucion de
problemas simples. Organismos internacionales consideran que una de las
razones fundamentales es la poca presencia de estrategias pedagogicas
innovadoras que promuevan un aprendizaje significativo, y en particular la
falta de propuestas lidicas que permitan a los nifios interesarse por el
pensamiento légico y numérico. Esto genera un grave obstaculo para que los
estudiantes construyan sus aprendizajes desde la primera infancia; periodo

fundamental en el que se promueve el desarrollo de esta competencia.

Dentro del continente europeo, reportes diversos indican que, a pesar de
contar con curriculos estructurados y programas de educacion inicial
consolidados, la aplicacion de metodologias de aprendizaje activo ha fallado
en equitativamente en todo el sistema. La mayor parte de los profesores optan
por la ensefianza tradicional basada en el aprendizaje por repeticion y
memorizacion, lo que conduce a una vision rigida y desmotivadora del ambito
matematico en los nifios. Experiencias pedagdgicas en Finlandia, Espafia y
otros paises han demostrado que la incorporacion de juegos recreativos en el
salon de clase favorece una comprension temprana de los conceptos de la
materia y aumenta la motivacion, concentracion y pensamiento logico. Sin
embargo, la distancia con respecto a la superacion de la brecha mencionada
es la diferencia entre las buenas experiencias y la aplicacién colaborativa y

masiva de las mismas.
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En Ameérica Latina, la problematica se agrava debido a la falta de recursos
pedagdgicos, la deficiente formacion docente y el escaso indice de inversion
en educacion temprana. Existen numerosos estudios que constatan que la
ensefianza de esta disciplina en los primeros afios de escolaridad se sigue
basando en la sistematizacion de ejercicios puramente mecanicos, que no
generaban interés ni consolidaba la de nifios y nifias. Si bien es cierto que se
promueven los juegos ludicos como intervenciones propicias al desarrollo
cognitivo y sociemocional, su presencia en el aula sigue siendo excepcional
y en el mejor de los casos, improvisada. Como consecuencia de este
panorama, muchos estudiantes encuentran obstaculos al momento de transitar
al ciclo primario, lo cual sefiala que su aprendizaje matematico presenta serias

falencias.

En el ambito peruano, los informes emitidos por el Ministerio de
Educacién sefialan que los alumnos de nivel inicial presentan dificultades en
la construccion de nociones matematicas basicas, 1o que luego es observado
en los bajos puntajes en las evaluaciones censales. En entidades educativas
de zonas rurales, como la I.E.l. N.° 111 Lucma, San Marcos — Huari, estas
problematicas se acentlan debido a la falta de materiales Iudico educativos,
la pobre formacién de los docentes en metodologias activas y escaso uso del
juego como estrategia pedagdgica. Los nifios viven un aprendizaje de las
matematicas reducido a fichas y ejercicios repetitivos, lo que disminuye su
desempefio y coartan el desarrollo de su pensamiento. Por esta razén, se
plantea la necesidad de repensar la educacion matematica en los primeros
afios y fortalecer la utilizacion recurrente y planificada del juego de los nifios
como una alternativa educativa innovadora para fortalecer las nociones

matematicas basicas de los nifios en este contexto rural.

Los obstaculos para el progreso de las capacidades matematicas en los
primeros afios se deben a varios factores. En primer lugar, la falta de

implementacion de estrategias ladicas en las sesiones de aprendizaje, ya que
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muchos docentes enfocan las actividades de forma repetitiva y mecanicista, a
través del uso de fichas y ejercicios monotonos. En segundo lugar, la limitada
capacitacion docente en metodologias activas provoca que no se aprovechen
los juegos como herramientas pedagdgicas para el aprendizaje matematico.
Asimismo, la carencia de recursos didacticos adecuados, especialmente en
zonas rurales como Lucma, restringe las oportunidades de los nifios para
aprender jugando. Finalmente, factores contextuales como la desigualdad de
recursos, la falta de innovacion pedagogica y el poco acompafiamiento
pedagogico profundizan esta situacion, dejando en segundo plano la

dimension ludica del aprendizaje matematico.

La no utilizacion del juego como recursos pedagdgicos en la ensefianza de
las matematicas trae consigo diversas consecuencias en los nifios. Una de las
mas evidentes es la escasa motivacion e interés por el aprendizaje
matematico, lo que obstaculiza la adopcion de una actitud positiva hacia el
area de estudio. Asimismo, se evidencia un bajo desarrollo del pensamiento
I6gico, la concentracion y la habilidad para resolver problemas, competencias
esenciales para su formacion académica. La anteriormente mencionada se
reflejard tanto en los resultados en matematicas a lo largo de ensefianza
basica, como en la proyeccion de brechas de aprendizaje que atentan contra
la equidad educativa. A nivel social, las habilidades de cooperacion,
comunicacion y creatividad no se verdn potenciadas, las cuales también se

fortalecen a través del juego.

Las dimensiones en las que aporta la investigacion son varias. En una
dimension pedagogica, persigue acreditar que el uso de recursos ludicos se
configura como una estrategia adecuada para el desarrollo de las capacidades
matematicas basicas y propone a los docentes una alternativa metodolégica
innovadora, no convencional y adecuada a la realidad rural. En el ambito
institucional, permite contribuir a fortalecer la calidad de la préctica educativa

de la I.LE.l. N.° 111 Lucma, con un enfoque que hace del aprendizaje un
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esfuerzo activo, significativo y motivador para los nifios. En el marco

cientifico y académico, se convierte en una referencia que nutre la discusion

acerca de la funcion del juego en el aprendizaje matematico en las primeras

etapas de vida, fijando un grado de evidencia que avala la pertinencia de

apuestas ludicas en el curriculo. Finalmente, en el nivel social aporta a que

los estudiantes no solo desarrollen capacidades matematicas, sino también

una predisposicion proclive al aprendizaje, lo que potenciara un desarrollo

integral y una mejora de la calidad educativa en el &mbito rural.

1.2.Formulacion de problema

1.2.1.

1.2.2.

Problema general

¢Cémo se da la relacion entre los juegos ludicos y las
habilidades matematicas béasicas en nifios de la I.E.I N° 11 Lucma
San Marcos- Huari, 2025?

Problemas especificos

¢Coémo se da la relacion entre los juegos ludicos y la
dimensién numérica de las habilidades matematicas bésicas en
nifios de la 1.LE.1 N° 11 Lucma San Marcos- Huari, 2025?

¢Como se da la relacion entre los juegos ludicos y la
dimension légica de las habilidades matemaéticas basicas en nifios
de la I.LE.I N° 11 Lucma San Marcos- Huari, 2025?

¢Como se da la relacion entre los juegos ludicos y la
dimensién resolutiva de las habilidades matematicas basicas en

nifios de la I.E.I N° 11 Lucma San Marcos- Huari, 2025?

18



1.3.0bjetivos

1.3.1.

1.3.2.

Objetivo general

Determinar la relacion entre los juegos ludicos y las habilidades
matematicas basicas en nifios de la I.E.I N° 111 Lucma San Marcos-
Huari, 2025.

Obijetivos especificos

Determinar la relacion entre los juegos ludicos y la dimension
numeérica de las habilidades matematicas basicas en nifios de la I.E.I
N° 111 Lucma San Marcos- Huari, 2025.

Establecer la relacion entre los juegos ludicos y la dimension
I6gica de las habilidades matematicas basicas en nifios de la L.E.I N°
111 Lucma San Marcos- Huari, 2025.

Determinar la relacion entre los juegos lidicos y la dimension
resolutiva de las habilidades matematicas basicas en nifios de la I.E.I
N° 111 Lucma San Marcos- Huari, 2025.

1.4 Justificacién

1.4.1. Tebrica

El presente sustento de la investigacién radica en la importancia del
juego como estrategia pedagdgica primordial para promover la
adquisicion de habilidades matematicas en la educacién inicial.
Fundamentado en el paradigma constructivista de Piaget, el juego se
concibe como la accion fundamental de la infancia puesto que posibilita
la interaccion del nifio con su ambiente y favorece los procesos de
asimilacion y acomodacion que permitiran la construccién del
conocimiento. En esta direccion, el aprendizaje se materializa a partir

de la accion, la experimentacion y la observacion directa, lo que permite
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establecer aprendizajes significativos. En este sentido, las labores de
juego no solo permiten el logro de nociones bésicas de contenido
matematico, sino que ademas posibilitan el desarrollo de facultades
cognitivas basicas como la clasificacion, la seriacion, el conteo y la
resolucion de problemas, necesarios para la entendida del pensamiento
I6gico matematico. Igualmente, el juego ha sido postulado como
motivacional y activo, de forma tal que permite el interés del nifio,
siendo un recurso didactico idoneo para el fortalecimiento del proceso

de ensefianza y el aprendizaje en los primeros afos.

1.4.2. Metodoldgico

Es relevante destacar que esta investigacion se sustenta en la
medida en que recurre a un disefio metodoldgico con alcance, pues se
evalla la correlacion entre el uso de algunas estrategias ludicas y el
desarrollo de habilidades matematicas en los nifios de preescolar. En
consecuencia, el proposito es evidenciar empiricamente la pertinencia
de los juegos en el &mbito del recurso pedagogico procurado a lo largo
de la ensefianza y el aprendizaje. Asimismo, la investigacion asume un
enfoque cuantitativo con el propdsito de medir los efectos de las
actividades para el aprendizaje de la matematica. Los instrumentos
presentan validez y fiabilidad, razén por la cual garantizan la precision
en los datos recabados y la objetividad al realizar la interpretacion,

aspectos que fortalecen la rigurosidad cientifica del estudio.

1.4.3. Social
La presente propuesta de investigacion tiene como justificacion la
necesidad de aportar al mejoramiento de la calidad educativa desde los
primeros afios de formacion, de manera particular en este caso de
entornos con recursos limitados como el distrito de Lucma. En dichas
areas, la mayoria de nifios y nifias asisten a escuelas de caracter rural,
donde el acceso a materiales educativos y a estrategias pedagdgicas

novedosas es reducido, lo que afecta a su formacion adecuada. En este
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sentido, se considera pertinente la promocién de la comprensién de los
conceptos matematicos basicos a través de actividades ludicas. Los
juegos, ademas, informan y fortalecen las competencias matematicas y
se proponen como activadores del desarrollo personal integral de los
estudiantes al fomentar su autoestima, creatividad, interaccion social y
trabajo colaborativo. Por tanto, se prevé un impacto positivo en el

desempefio académico y la construccién de caracter de los nifios.

1.5. Delimitaciones del estudio

En la Institucion Educativa Inicial N.° 111 Lucma, distrito de San
Marcos, provincia de Huari, region Ancash, afio 2025; es el contexto de
estudio donde se desarrollara la investigacion. Dicho ambito se trata de un
entorno rural que se ha elegido con la finalidad de analizar como la
implementacién de estrategias lGdicas contribuye al reforzamiento de las
habilidades matematicas basicas en los nifios de primera infancia en centros
educativos con mayor limitacion de acceso a los recursos pedagdgicos
necesarios.

De lo anterior, el cronograma a seguir debe responder a las exigencias
del periodo lectivo, en el cual voy a desarrollar mi investigacion con la
planificacion y ejecucion de actividades ludicas, disefio de sesiones de
aprendizaje, recoleccion de datos y analisis posterior de los resultados
obtenidos.

Los sujetos de estudio seran nifios de 5 afios inscritos en dicha
institucion educativa. Al escoger a la muestra, me regiré por ciertos criterios
de inclusion para garantizar el nivel de pertinencia, equidad y, sobre todo,
representatividad.

Por lo tanto, mi investigacion se basard en dos variables. La primera
variable o independiente serdn los juegos ludicos como estrategia de
ensefianza. La segunda variable o dependiente son las siguientes habilidades
matematicas basicas de los nifios: conteo, seriacién, clasificacion y la

resolucion de problemas sencillos.
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CAPITULO 1l
MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de la Investigacion

2.1.1.

Internacionales
Rizo (2024), en su investigacion titulada “Estrategias de aprendizaje ludico
para reducir el rezago en lectoescritura”, presenta el desarrollo de un proyecto
de intervencidn orientado a analizar la efectividad de las estrategias ludicas en
el fortalecimiento de la lectura y la escritura. El estudio tuvo como proposito
determinar en qué medida la aplicacion de dichas estrategias, en la Institucion
Educativa Primaria Miguel Hidalgo y Costilla, ubicada en una zona rural del
estado de Jalisco, México, contribuia a mejorar la comprension y fluidez
lectora de los estudiantes.La poblacién estuvo conformada por alumnos de
dicha institucion durante su respectivo ciclo escolar. En una primera etapa, se
llevd a cabo una evaluacion diagnostica con la finalidad de identificar la
frecuencia y magnitud del problema. Posteriormente, se implementaron cinco
estrategias ludicas durante un periodo de cuatro semanas: K-W-L, leer-hablar-
escribir, dictado, lectura por minuto y escritura creativa. Finalmente, se
aplicaron evaluaciones posteriores para evidenciar los cambios obtenidos tras
la intervencion. Los resultados permitieron concluir que las dificultades en
lectoescritura no se limitan Unicamente a la decodificacion y produccion
escrita, sino que también involucran aspectos como la fluidez y la comprension
lectora. Asimismo, se evidencid que esta problematica no es aislada, sino que
se presenta a nivel estatal y nacional, lo que resalta la necesidad de implementar

estrategias pedagdgicas innovadoras que contribuyan a su mejora.

Soto (2020) en su tesis: "EIl juego en el area de matematicas en la educacion
Primaria". El articulo tiene como objetivo: Comprobar, analizar y aplicar el
juego como estrategia de aprendizaje en estudiantes de 5°. De manera general,

en una primera parte se lleva a cabo la base tedrica de juego en la educacion
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formal, fundamentada desde enfoques psicopedagdgicos, histéricos y
curriculares, para su relacion con los conocimientos matematicos y la
justificacion de su aplicacién. Por otro lado, se enmarca en una metodologia de
corte cualitativa de tipo descriptivo, donde el investigador participa de forma
activa dentro del contexto social, para comprender y transformar la realidad.
También, se muestra una propuesta didactica fundamentada mediante el juego
a través de recursos como el ajedrez, el Sudoku y el tangram, los cuales fueron
aplicados ludicamente a lo largo de tres periodos, sumado a actividades como
NIM, torres de hanoi, matematicas y conjetura de Collatz. La propuesta fue
aplicada a un grupo experimental de 20 estudiantes de centro educativo. Donde,
participo un estudiante con Necesidades educativas permanentes en area de la
lectoescritura. Finalmente, se evaluaron los resultados alcanzados permitiendo
obtener conclusiones e implicaciones educativas y, finalmente, reflexiones
sobre los logros obtenidos, donde justificara la contribucion del juego como

estrategia innovadora para el aprendizaje.

Camafio (2022) en su proyecto: "El juego como estrategia didactica". Este
trabajo consiste en una investigacion acerca de la utilizacion del juego como
estrategia didactica en la ensefianza de la matematica. Se propone, como
objetivo general: verificar si el juego es conocido y si se inserta como estrategia
pedagogica en el contexto anteriormente mencionado. Para su abordaje, el
mismo es abordado desde una metodologia cualitativa, siguiendo la modalidad
de estudio de caso. En cuanto a su desarrollo propiamente dicho, se toma como
referencia el concepto de juego, entendido como una estrategia didactica cuyo
fin es potenciar el proceso de ensefianza y aprendizaje de la matemaética y al

mismo tiempo, el proceso de desarrollo integro del estudiante.

Villalba (2023), en su investigacion titulada “Imaginario social del docente de
basica primaria acerca de las estrategias ludicas en el proceso de ensefianza de
las matematicas”, analiza la necesidad de replantear las concepciones sociales

en torno a la ensefianza de la matematica desde una perspectiva ludica, con el
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2.1.2.

proposito de promover procesos educativos mas significativos. En este sentido,
el estudio tuvo como objetivo construir un sustento tedrico sobre el imaginario
social de los docentes de educacion bésica primaria respecto al uso de
estrategias lddicas en la ensefianza de las matematicas, considerando que estas
permiten al docente disefiar e implementar acciones didacticas orientadas a
mejorar su practica pedagogica y favorecer el aprendizaje de los estudiantes.
La investigacion se desarroll6 en la Institucion Educativa Pablo Correa Leon,
ubicada en la ciudad de Cucuta, lo que permitio analizar las percepciones,
creencias y valoraciones que los docentes poseen acerca de la ludicidad como
recurso pedagogico dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje. Para el
desarrollo de la investigacion se optd por un enfoque cualitativo, asociado, en
términos generales, al paradigma interpretativo y el método fenomenologico y
se contd con la participacion de seis docentes de esta institucién escolar, como
informantes clave. La informacion se recolectd a través de entrevistas, las
cuales fueron procesadas mediante codificacion, categorizacion y asociacion
con el APS Atlas. Tl. Los resultados, provenientes de la triangulacion,
permitieron ver la necesidad de implementar actividades ludicas encaminadas
a dinamizar la formacion, vivir experiencias de aprendizaje y visualizar la
asignatura de matematicas desde un punto de vista mas atractivo. Finalmente,
la teorizacidn generada para significar este eje de estudio llevé a considerar la

ludica en el &ambito académico y su impacto en la labor del docente.

Nacionales

Huaynacho (2020) en su tesis: “Estrategias ludicas y aprendizaje de
matematica en nifios de cinco afos de la Institucion Educativa Inicial Palca-
Puno, 2020”. El presente trabajo tuvo como objetivo general determinar la
influencia de las estrategias ludicas en el aprendizaje de la matematica en
nifios de cinco afios. De esta forma, se llevé a cabo una investigacion de tipo
cuantitativo, nivel explicativo y de disefio cuasi-experimental, ya que no se
pudo establecer un grupo de control. La poblacién y la muestra para este

estudio estuvo compuesta por 13 estudiantes; los datos se recolectaron
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mediante un pretest como prueba de entrada, luego se realizaron sesiones de
aprendizaje con base en estrategias ludicas en las dimensiones de la
investigacion y finalmente un postest como prueba de salida, de esta manera
se compararon los resultados antes y después de la intervencion. Por lo que
se pudo observar que en el pretest, la mayoria de los nifios estaban ubicados
en el nivel C (inicio) con un total del 53,85%, lo cual reflejaba el bajo dominio
de los aprendizajes matematicos. Sin embargo, en el postest, la mayoria de
los nifios mejord y se ubicé en el nivel AD (lo logrado) con un 61,54%;
evidenciando avances en la comprension y el desenvolvimiento de
habilidades matematicas. Lo cual permite inferir que las estrategias ludicas
influyen positiva y significativamente en el aprendizaje de la matematica en

nifos de nivel inicial.

Cajas (2024) en su investigacion: “Juegos diddcticos y el aprendizaje
matemdtico en estudiantes de primaria”. Dicha tesis tuvo como objetivo
analizar la relacion entre el uso de juegos didacticos y el aprendizaje
matematico, dado que ha aumentado el interés en esta estrategia debido a su
efecto en el desempefio académico y la motivacion entre los estudiantes. La
tesis se basé en el método de correlacion, que involucr6 a 60 estudiantes de
tercero de primaria, de los cuales 27 eran mujeres, lo que representd el 45%
del total y 33 eran hombres, lo que represent6 el 55% de la muestra. Todos
los alumnos formaban parte de dos secciones de la escuela primaria. El
andlisis de la tesis se baso en el uso del coeficiente de correlacion de Pearson,
qgue demostré que hay una relacion significativa entre el uso de juegos
didacticos y el aprendizaje en el campo de la matematica, lo que significa que
no solo influyen en la adquisicion de habilidades matematicas, sino que,

también aumentan el interés y la participacion en la educacion.

Cazani (2021) en su proyecto: “Juegos lidicos para desarrollar las

habilidades matematicas en nifios de 5 afios de una institucién educativa
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publica de Calca, 2021”. La presente investigacion tuvo como finalidad
determinar la influencia de los juegos ludicos en el desarrollo de las
habilidades matematicas, para lo cual fue necesaria la realizacion de una
investigacion de corte aplicado, con un disefio cuasiexperimental. Este
estudio fue ejecutado en una poblacion preescolar y una muestra de 50 nifios,
seleccionados por muestreo no probabilistico por conveniencia. Para la
recoleccion de la informacién y los datos se recurrio al test de habilidades
béasicas para la iniciacion al célculo de Riquelme 2003, constituido por 32
items, y para el procesamiento de los resultados se empled el paquete
estadistico SPSS version 20, en el cual se ejecut6 la prueba t de Student para
comprobar la hipotesis planteada. Como resultado, en el pretest el 68 %
obtuvo un nivel bajo en habilidades matematicas y el 32 % un nivel promedio,
sin obtenerse un nivel alto. En el postest, en cambio, el 68 % alcanzé un nivel
promedio y el 32 % un nivel alto, demostrando que dicho nivel de juego
beneficia en gran medida el desarrollo de habilidades de codificacion,

abstraccién y analisis.

Natividad & Oncoy (2025) en su tesis: “Actividades ludicas y desarrollo de
las habilidades matematicas en estudiantes del 3er grado de secundaria’.
La presente investigacién tuvo como objetivo analizar la influencia de las
actividades ludicas en el fortalecimiento de las habilidades matematicas, por
ser una estrategia pedagogica relevante para el desarrollo de la capacidad de
resolver, interpretar, modelar, comunicar y representar matematicamente; el
tipo de investigacion empleada fue aplicada, con un enfoque cuantitativo y
disefio cuasi experimental, y se trabajé con una muestra de 126 estudiantes de
tercero de secundaria, a los que se les distribuyo en dos grupos: control y
experimental, el instrumento de evaluacion aplicado después de un pilotaje y
previa validacién con anterioridad, permitié evaluar de manera precisa el
nivel de desarrollo de las habilidades matematicas antes y después de la
medicion; los resultados obtenidos demuestran que la implementacion de

actividades ldicas en las sesiones de aprendizaje, con la implementacién de

26



juegos de mesa, recursos digitales y actividades artisticas, generaron diversas
mejoras en el grupo experimental a comparacion del grupo control, por lo que
avanzaron en la resolucion de problemas, la representacion de situaciones
matematicas, la comunicacién de ideas, modelacion, argumentacion, lo que
demuestra que, al implementar de manera correcta las estrategias ludicas, no
solo se mejora el rendimiento académico, sino la motivacion, participacion e

interés en la clase de matematica.

2.2. Bases tedricas

2.2.1. Juegos ladicos

2.2.1.1.Definiciéon
La variable juegos ludicos se refiere al recurso pedagogico primordial
para la formacion completa del educando. Whitebread (2020)
manifiesta que el juego fomenta en el nifio una capacidad de construir
aprendizajes significativos y, a su vez, fortalece la motivacion por las
matematicas. En consecuencia, es un desvariable que concilia la

exploracion inédita con la formalizacion del saber escolar.

Otra virtud de los juegos ludicos es la socializacién y solucién de
problemas en grupo para mejorar la comprension matematica. Como
dice Moyles (2021). Pueden participar en numerosas estrategias
diferentes y reflexionar sobre ellas. Esto se combina para ejercer un
poderoso  efecto  sinérgico en razonamiento légico vy

autodeterminacion en el aprendizaje.

Ademas, el juego esta relacionado con la creatividad como parte del
problema / resolucion de problemas: jugando, los nifios “intentan,
prueban cosas, se arriesgan, se esfuerzan, fallan, exploran todos los

sentidos “, afirma Smith (2022). Por lo tanto, superarlo de manera
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segura dafia a los nifios e incluso les ensefa creatividad y les inculca
una actitud resistente hacia los retos matematicos.

A su vez, el juego promueve la conexion entre la realidad y lo
abstracto. Siguiendo a Brock (2020), en las aulas escolares, los nifios
estan involucrados en la manipulacion de materiales, lo que los ayuda
a vincular estos materiales con conceptos matematicos. De esta
manera, el contenido no se convierte en artificial y mas cercano a la

vida cotidiana.

Los aspectos emocionales se ven fortalecidos mediante los juegos.
Fisher (2021) afirmaron que este enfoque aporta emocion, disminuye
la ansiedad de los estudiantes hacia las matematicas y promueve el
compromiso personal. Por lo tanto, el enfoque del juego es una técnica

de ensefianza que combina la adquisicion cognitiva y afectiva.

Por ultimo, se debe mencionar que los juegos ludicos son un
instrumento para el desarrollo de habilidades metacognitivas. En
palabras de Wood (2022) “jugando, desarrollan planes para resolver
problemas, los monitorean mientras los llevan a cabo, y evaltan sus
resultados”. Evidentemente, los juegos cumplen una funcién no solo
motivacional sino también formativa y reflexiva en el aprendizaje de

las matematicas.

2.2.1.2.Importancia
Los juegos ladicos son un medio propicio para movilizar procesos
cognitivos imprescindibles para construir nociones numéricas y
razonamientos l6gico-matematicos. Ricce Salazar (2021) enfatiza que
al docente disefiar juegos con reglas claras y metas alcanzables, la gran
mayoria de ellas, el alumnado las explora, contrastan o valida,
consolidando aprendizajes que después trasvasa a situaciones inéditas

del aula 0 experimenta en sus entornos.
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Segun Caballero (2022), las dinamicas ludicas propician la
motivacién académica y promueven la atencion, dos factores
facilitadores del desarrollo del conteo, la comparacion y la seriacion.
En la rapida sucesion de retos y feedback, el juego emerge como
hecho significativo que logra la tension entre la manipulacion concreta
y la representacion verbal, aspecto fundamental en la adquisicion de

habilidades matematicas.

Marroquin (2022) plantea que el juego intencional, implementado
mediante programas estructurados, integra los propdsitos curriculares
con experiencias vivenciales, facilitando el paso de “hacer” a
“comprender”. En ambientes de juego guiado, los nifios prueban
oportunidades de solucidn, discuten posibilidades interpretativas con
sus comparieros, afinan procesamientos resultantes a nivel de

precision y flexibilidad para resolver problemas elementales.

De Fritas (2024) pone en valor la colaboracion entre pares favorecida
por las metodologias ludicas: al jugar y narrar sus trayectorias, los
estudiantes verbalizan procedimientos, controlan decisiones Yy
corrigen errores. La interaccion regulada por normas y toma de turnos
fortalece funciones ejecutivas —planificacién, control inhibitorio,
memoria de trabajo- que sustentan el razonamiento matematico y la

autorregulacion del aprendizaje.

Arteaga (2023) indica en su estudio que los juegos incluso en entornos
digitales bien seleccionados diversifican las rutas de acceso a los
conceptos y los procedimientos. La presencia de metas claras,
deliberativa y directa retroalimentacion, y desafio progresivo fomenta
la préctica sin aburrimiento, con excepcion, y la posibilidad de ver

patrones, estimar las consecuencias, y hacer elecciones basadas en
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evidencia critica, habilidades fundamentales para el progresar

matematica.

Pascual (2021) muestra que los juegos apropiados para la edad
temprana pueden inspirar el pensamiento combinatorio, espacial y de
patrones. Al requerir el conteo significativo, la clasificacion y la
seriacion, se combinan el “ensayo-error” con la argumentacion entre
estudiantes y el estudiante se vuelve mas matematicamente seguro y

menos ansioso de las tareas numéricas, medidas y relacionales.

2.2.1.3.Dimensiones de los juegos ludicos

La primera dimension de los juegos ludicos corresponde a la
cognitiva, en la que se promueve el razonamiento y la comprension de
conceptos basicos. Molina (2020) indica que, mediante esta
dimensién, se incentiva al infante a clasificar, ordenar y establecer
relaciones ldgicas. Asi, durante los primeros afios de vida, logran
fortalecer sus habilidades matematicas y acercarse por exploracion a
ellas.

La segunda es la dimension social, que no es mas que la interaccion
que se genere con los pares. Sobre este tema Ramirez (2021), afirma
que “al participar de este tipo de dindmicas los menores entienden el
respeto de un turno, la colaboracion y la negociacion”, por lo que,
ademas de ser una herramienta para fortalecer la sana convivencia
escolar, también puede terminar incidenciando en la habilidad de

solucionar problemas de manera colectiva pero estructurada.

Otro aspecto clave es el emocional, que abarca la motivacion y
predisposicion por aprender. Segun Vargas L. (2020), “los juegos de
ocio ofrecen seguridad, disminuyen la ansiedad y producen interes

maximo en la persona. Ademas, al crearse un espacio ludico de

30



aprendizaje, las personas tienden a abrazar el error con alegria y sin

miedo, pues es una oportunidad mas”.

Como cuarta dimensidn, se tiene la creativa, donde los nifios hacen
uso de la imaginacion y la originalidad para encarar desafios. Salinas
(2022). Detalla que los juegos fomentan la exploracién de diferentes
estrategias para llegar a un fin, patrocinando la flexibilidad cognitiva

y la elaboracion de respuestas originales ante problemas matematicos.

Asimismo, se resalta la dimensidn motriz, que involucra ejercicios que
combinan retos matematicos con actividades fisicas. De acuerdo con
Lozano D. (2022); “La persona que ludifica se mueve; asi, acepta la
diversion del movimiento corporal para reforzar la memoria
procedimental, es decir, aquella de las rutinas y procedimientos”, por
lo que los nifios acceden a sus aprendizajes numericos y espaciales

mediante la ejecucion.

Por altimo, la dimension linguistica facilita que los nifios manifiesten
distintas ideas, expongan diversos procesos y realicen
argumentaciones matematicas al jugar. Segun Herrera (2021) “El
lenguaje, mediado por la jugada, se constituye en recurso de
argumentacion; los nifios utilizan, hablan y argumentan, se permiten
comunicar los resultados logicos y asi, se los fortalecen a ellos
mismos.”. De este modo, argumentar verbalmente se conecta con

argumentar numéricamente.

2.2.1.4. Aporte del juego ladico al desarrollo de habilidades
matematicas
1. La construccién del conocimiento l6gico-matematico
Desde la perspectiva constructivista, el juego no es solo

entretenimiento, sino el vehiculo principal para la asimilacién
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cognitiva. El conocimiento matematico inicial (clasificacion,
seriacion, correspondencia uno a uno) no se puede transmitir
verbalmente; el nifio debe construirlo internamente a través de la

manipulacion de objetos durante el juego.

Sustento teorico: Kamii (2003), basandose en la teoria de Piaget,
establece que el conocimiento l6gico-matematico se abstrae de las
acciones que el nifio ejerce sobre los objetos (abstraccion reflexiva).
Durante el juego libre o estructurado con material concreto, el nifio
establece relaciones (por ejemplo, comparar qué torre de bloques es
mas alta o agrupar piezas por color), lo cual es la base del sentido

numeérico.

2. El juego como andamiaje para la resolucién de problemas

El juego ludico, especialmente cuando es guiado (donde el docente
prepara el ambiente con una intencion pedagogica), actia como un
andamiaje que permite a los nifios resolver problemas matematicos

informales en un contexto significativo.

Sustento teorico: Clements y Sarama (2014) explican que los nifios
desarrollan "trayectorias de aprendizaje” matematico a través del
juego. Al participar en actividades ludicas, los nifios aplican
estrategias matematicas informales de forma natural, como contar
objetos en una tienda imaginaria o estimar distancias al lanzar una
pelota. El juego proporciona un contexto seguro donde el ensayo y
error fomenta la flexibilidad cognitiva, esencial para la resolucion de

problemas.
3. El juego sociodramatico y la autorregulacion cognitiva

Las habilidades matematicas requieren un alto nivel de funciones

ejecutivas, como la memoria de trabajo y la atencién sostenida. El
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juego ludico, especialmente el juego de roles o sociodramatico con

reglas explicitas o implicitas, desarrolla estas capacidades.

Sustento tedrico: Desde la perspectiva sociocultural, Vygotsky (1979)
argumento que el juego crea una Zona de Desarrollo Proximo (ZDP).
En el juego ludico, el nifio se subordina a reglas (por ejemplo, si
jugamos al mercado, el comprador debe pagar y el vendedor debe dar
el cambio). Esta subordinacion voluntaria desarrolla la
autorregulacion 'y el pensamiento  simbdlico, precursores
indispensables para comprender que un simbolo escrito (un nimero)

representa una cantidad real.

4. La matematizacion del entorno a traveés de lo ludico

En la pedagogia contemporéanea, se destaca que el juego permite
"matematizar” situaciones cotidianas. El aporte principal aqui es la
transicion de las matematicas intuitivas (con las que el nifio llega al

aula) a las matematicas escolares.

Sustento tedrico: Alsina (2015) sostiene que el aprendizaje
matematico en la primera infancia debe partir de contextos de vida
cotidiana, material manipulativo y juegos. El autor destaca que el
juego proporciona el escenario ideal para que el docente observe las
competencias matematicas emergentes y ofrezca intervenciones que
ayuden al nifio a reflexionar matematicamente sobre lo que esta

haciendo.

2.2.1.5. Relacion entre juegos ludicos y habilidades matematicas

Varios estudios que se han realizado al respecto coinciden en que el

uso de juegos ludicos tiene una relacion positiva y significativa con
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las habilidades matematicas basicas en estudiantes de Educacion

Inicial.

El juego promueve la interiorizacion de conceptos matematicos, ya
que otorga al nifio la experiencia concreta de situar cantidades entre si
y de organizar y clasificar a través de la experimentacion. De acuerdo
a Clements y Sarama (2014), los entornos ludicos estructurados
fomentan el progreso del pensamiento numérico y espacial durante la

nifiez temprana.

De igual manera, Ramani y Siegler (2008) establecieron que los
juegos numéricos en tablero aportan sustancialmente en el proceso de
adquisicion de conocimientos numericos y del entendimiento del

valor cardinal de los nifios preescolares.

En una perspectiva neuroeducativa, el aprendizaje a través del juego
mediado activa los sistemas emocionales y motivacionales,
permitiendo un mejor encuadre de la informacién. Segin (Shonkoff
& Phillips, 2000), la emocion positiva generada por el juego aumenta
la atencion y propicia una mejor retencion de los contenidos

matematicos.

Asimismo, el juego fomenta habilidades ejecutivas como la memoria
de trabajo, la autorregulacion y la flexibilidad cognitiva que “son
criticas en el desarrollo de habilidades para la solucion de problemas
matematicos” (Diamond, 2013).

Por tanto, al presentar las actividades matematicas a través de las

estrategias ludicas, los nifios muestran posteriormente mayor interés,
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mayor participacion y mejor comprension conceptual y matematica,

lo cual reduciria la ansiedad matematica desde temprana edad.

2.2.2. Habilidades matematicas basicas
2.2.2.1. Definicion
Las habilidades mateméticas son el conjunto de capacidades
cognitivas y procedimentales que le posibilitan a los nifios y nifias con
experiencia en la educacién inicial comprender, manipular y aplicar
los conceptos numeéricos de manera significativa. Jordan (2022)
menciona que estas capacidades implican un desarrollo gradual, asi
como experiencias de juego que fomenten a los pequerfios a explorar

magnitudes, clasificaciones y regularidades en contextos naturales.

De la misma opinion, en el mencionado marco, Geary (2021) agrega
que las habilidades matematicas no son solo aprenderse los nimeros,
sino también realizar procesos de pensamiento l6gico o comparar y
estimar. A través de los juegos interactivos, los nifios desarrollan todas
estas habilidades, ya que les permiten resolver problemas de la vida
real y simplificados, para que les resulte mas facil entender el mundo

que los rodea.

Por tanto, de acuerdo a Dowker (2020), los nifios elaboran habilidades
matematicas a partir de la capacidad para reconocer y utilizar simbolos
numéricos, también de la capacidad de comprender el valor de los
mismos en situaciones especificas. De ahi que los juegos sean un nexo
pedagdgico entre lo abstracto y lo concreto, lo cual logra que los

infantes consoliden los aprendizajes.

Nunes (2020), al mismo tiempo, puntualiza que la formacion de

habilidades matematicas elementales en el organismo requiere
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2.2.2.2.

experiencia practica, manipulativa, es decir, ofrece una oportunidad
para que los alumnos trabajen con materiales de juego. Tales
actividades no solo fomentan el proceso de contar, coleccionar, sino
que también contribuyen al desarrollo de habilidades para establecer

conexiones espaciales y temporales a través del juego.

Wright (2021), por otro lado, tiene diferente opinién, alega que las
habilidades matematicas no son inherentes a una persona, Sino que
deben ser estimuladas por la interaccion social y el aprendizaje
guiado. Por lo tanto, los juegos ludicos presentan una oportunidad para
los nifios de dialogar, cooperar y comparar ideas, condicion necesaria
para ampliar la comprension de las operaciones iniciales y fortalecer

su pensamiento critico.

Para concluir, Sarama (2022), menciona que el desarrollo de las
habilidades matematicas esta intrinsecamente ligado a la exploracion
digital y tecnoldgica mediante juegos que también son ludicos. A
través de juegos interactivos en un entorno digital, los nifios pueden
enfocar y mantener la atencién, la capacidad de la memoria de trabajo
y las habilidades de resolucion de problemas dinamicas en base a

motivaciones.

Importancia

El desarrollo de habilidades matematicas en los primeros afios
escolares es critico, ya que es la base de otros aprendizajes y del
pensamiento ldgico. De acuerdo con Castillo R. (2020) “Estas
habilidades ayudan a los nifios a organizar y dar significado a sus ideas
y les permiten resolver situaciones simples de la vida diaria que

implican nociones cuantitativas, secuenciales o de comparacion”.
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Las capacidades de razonamiento y pensamiento critico también se
ven beneficiadas por las habilidades matematicas. Segin Rodriguez
L. (2021), el hecho de que los estudiantes aborden desafios
matematicos impulsa procesos de analisis y deduccion que los prepara
para tomar decisiones basadas en la evidencia en distintos espacios, y

no solo académico.

Segun Morales (2021), el valor de estas habilidades reside en el
arrastre que éstas constituyen, ya que colaboran en el aprendizaje de
otras disciplinas, tales como ciencias, comunicacion, y arte. La
capacidad de reconocer modelos, generar conexiones, y usar el
pensamiento secuencial son transferibles de manera favorable para a
multiples areas, mejorando asi el aprendizaje en un contexto integral

para el estudiante.

Ademas, Pérez (2022) asegura que las habilidades matematicas
fomentan la creatividad en la resolucion de problemas. Al hacer uso
de divertidas estrategias, los estudiantes compiten por encontrar mas
de una manera de abordar un desafio, desarrollando su flexibilidad
cognitiva y fomentando actitudes favorables hacia las matematicas

desde una corta edad.

Asimismo, el fortalecimiento de estas competencias se ve reflejado en
el ambito emocional. Vargas E. (2020) sefiala que los nifios que
desarrollan seguridad en sus habilidades en matematicas, también
tienden a tener mayor autoestima y confianza en su proceso de
aprendizaje. Lo anterior, disminuye su nivel de ansiedad frente a las
situaciones escolares y les permite permanecer intentandolo durante

mas tiempo.
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2.2.2.3.

Lozano M. (2022) termina resaltando que las habilidades matematicas
son esenciales al empoderarse para participar en la sociedad actual.
Conocimientos de numero, medida y espacio basico no solo permite
que los nifios afronten un &mbito escolar de creciente dificultad, sino
también les proporciona un instrumento de relacion y adaptacion a la
vida diaria, donde las operaciones matematicas se vuelven

omnipresentes y obligatorias.

Dimensiones de las habilidades matematicas béasicas

La primera dimension es la numérica, y esta es la base del
pensamiento matematico. Fernandez (2020) concuerda ya que explica
que es necesario que los nifios “dominen la nocion de numero, el
conteo y el reconocimiento de las cantidades” para que puedan
entender las relaciones aritméticas elementales y puedan usarlos en
actividades que impliquen la realizacién de simples adiciones o

sustracciones.

Otra dimension relevante es la lI6gica, mediante su capacidad de
establecer relaciones, clasificaciones y secuencias. Segun Mendoza
(2021) “Ello desarrolla el razonamiento deductivo en los nifos,
quienes en el medio de los juegos empiezan a buscar patrones y

regularidades, fundamentales en el desarrollo de conceptos™.

La espacial: se refiere a la localizacién, orientacion y percepcion de
formas en el espacio circundante, es importante. El autor Castillo
(2021) afirma que los juegos de construccion, rompecabezas o
dindmicas de movimiento, desarrollan en el nifio la nocién geométrica

y la capacidad de interpretar posicion y trayectoria.

La dimension motriz-matematica tiene que ver con el empleo del

propio cuerpo como recurso para aprender. Rodriguez D. (2020)
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describe como gracias a las actividades motrices y de desplazamiento
y coordinacion aplicadas al juego, los aprendizajes matematicos se
sientan en un contexto activo y se activan, la memoria procedimental

y la atencion sostenida satisfacen.

También, la dimensidn resolutiva es fundamental, pues se refiere a la
forma de abordar los problemas y a como encontrar las estrategias
para resolverlos. Pineda (2022) plantea que esa cualidad genera
autonomia y pensamiento critico, pues los nifios precisan varias
alternativas antes de decidir en diversas disciplinas, particularmente

en juegos que plantean problemas matematicos.

Por altimo, la comunicativa también es una habilidad matematica
porque permite expresar y argumentar y justificar los procesos de
razonamiento. Lopez (2022) indico que la mayoria de los estudiantes,
cuando charlan y exponen sus discusiones en situaciones de distraen
de la mesa, no solo estan aprendiendo de sus investigaciones, sino que

también estan aprendiendo comunicaciones y socializadores.

2.2.2.4. Habilidades matematicas basicas en la infancia

Las habilidades matemaéticas béasicas en la primera infancia abarcan
un conjunto de facultades cognitivas primarias necesarias para que
el infante comprenda, represente y use ideas numeéricas y légico
matematicas basicas. Estas habilidades son la base del pensamiento
matematico formal que sera adquirido en las etapas subsiguientes de

la educacion basica Clements & Sarama (2009).
El desarrollo de las matematicas tempranas incluye el razonamiento

relacionado con la cantidad, el orden, la clasificacidn, la seriacion,

la correspondencia y la comparacion, y no comienza ni meramente
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termina con la memorizacion de los nimeros. El National Research
Council (2009) sostiene que las habilidades matematicas tempranas
son un fuerte indicador del éxito académico futuro, inclusive un

indicador mas fuerte que las habilidades de lectoescritura tempranas.

De la manera mencionada, el aprendizaje matematico en la primera
infancia se concibe como un proceso activo, experiencial y
progresivo, que surge de la interaccion del nifio con su mundo

circundante.

2.2.2.4.1. Fundamento desde la teoria constructivista

Segln Piaget (1964), desde la perspectiva del desarrollo del
pensamiento l6gico-matematico, surge de la accion del nifio sobre
los objetos. Entonces, durante la etapa preoperacional de (2 a 7
afios), sobreviene la formacion de “intuicion de la educacion
aritmética y logica” de la cantidad y de la clasificacion “a través de

la manipulacion concreta.

Piaget explica que las nociones matematicas se construyen mediante
procesos de:

Clasificacion: Agrupar objetos segun caracteristicas comunes.
Seriacion: Ordenar elementos segin una propiedad (tamafio,
longitud, peso).

Conservacion: Comprender que la cantidad permanece igual pese a
cambios en la forma.

Estas operaciones mentales son precursoras del pensamiento 16gico
formal. Sin experiencias concretas, el nifio no logra internalizar los

conceptos matematicos de manera significativa.
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2.2.2.4.2. Principios del desarrollo del nimero

Uno de los aportes mas relevantes sobre el desarrollo del nimero
proviene de Gelman y Gallistel (1978), quienes identificaron cinco
principios fundamentales que guian el conteo en los nifios:
Correspondencia uno a uno: Cada objeto contado recibe una etiqueta
numerica unica.

Orden estable: Los numeros siguen una secuencia fija.
Cardinalidad: EI altimo nimero mencionado representa la cantidad
total.

Abstraccion: Se puede contar cualquier tipo de objeto.

Irrelevancia del orden: el orden en que se cuentan los objetos no
altera la cantidad total. Todos estos principios ilustran que contar no
es solamente el trabajo mecanico, sino la creacion conceptual

mantenida por el estudiante en desarrollo.

2.2.2.4.3. Componentes de las habilidades matematicas basicas

Segun Clements y Sarama (2009), las habilidades matematicas

tempranas pueden agruparse en numerosos elementos esenciales:

El sentido numérico. El sentido numérico lleva al entendimiento
intuitivo de los nimeros, sus magnitudes y relaciones. Esto incluye
capacidades como el reconocimiento de nimeros, la comparacion de
cantidades, el entendimiento de “mas que” y “menos que” y la
estimacion aproximada.

El desarrollo del sentido numérico durante la primera infancia es
fundamentalmente importante para el éxito matematico posterior
(National Research Council, 2009).
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Clasificacion y seriacion: La clasificacion consiste en organizar
objetos segiin comunes. Seriacion incurre en el ordenamiento de
objetos en relacion con alguna dimensidn. Sobre estas habilidades se
basan habilidades como; razonamiento Idgico y estructuracion

mental.

Las operaciones, segun Piaget (1964), forman la base del
pensamiento l6gico-matematico de los nifios, ya que les permiten

establecer relaciones y jerarquias con los elementos.

Pensamiento Espacial: EL pensamiento espacial abarca la
comprension de conceptos como: Dentro — fuera, Arriba — abajo,
Cerca — lejos, Delante — detras, que son cruciales para la geometria
y la matemaética de solucion de problemas (Clements & Sarama
2009).)

Resolviendo problemas simples. Desde edades muy tempranas, l0s
nifios comienzan a resolver situaciones cotidianas que involucran
suma o resta intuitiva, simplemente compartir objetos con amigos o
identificar cuéntos faltan. Este tipo de aprendizaje practico
contribuye a comprender la esencia de las operaciones matematicas
(NCTM, 2000).

2.2.2.4.4. Aportes desde la neurociencia
La investigacion neurocientifica ha confirmado que el
procesamiento numérico es llevado a cabo por areas particulares del

cerebro, especificamente el surco intraparietal, familiares para la

representacion de las cantidades Dehaene (2011).
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Durante la infancia, el cerebro es muy plastico, lo que significa que,
cuanto mas temprana sea la experiencia, mas redes neuronales se

dedicaran al razonamiento matematico Shonkoff & Phillips (2000).

En el mismo sentido, Diamond (2013) sostiene que la memoria de
trabajo, el control inhibitorio y la flexibilidad cognitiva son cruciales
para el aprendizaje de las matematicas. Gracias a estas habilidades,
el nifio puede: Recordar informacion numeérica, seguir secuencias,

resolver problemas, cambio de estrategias.

Por lo tanto, el desarrollo matematico no depende Unicamente del
conocimiento numérico, sino también del fortalecimiento de

procesos cognitivos superiores.

2.2.2.4.5. Importancia del desarrollo temprano

Varios estudios convergen en que las matematicas tempranas son un
predictor de rendimiento académico. Duncan et al. (2007) concluyen
que la competencia matematica al ingreso al establecimiento
educativo es uno de los mejores predictores del rendimiento
académico a lo largo de toda la escolaridad primaria. Esto demuestra
que el desarrollo matematico en la educacién inicial no seréd
secundario sino la primera tarea prioritaria, ya que es el fundamento

del futuro aprendizaje mas complejo.

Debe ser humanizador, cuando un nifio junta sus juguetes por color,
luego compara quién tiene mas dulces o cuenta sus pasos cuando
sube una escalera, estd haciendo pensamiento matematico. No se
refiere Unicamente a numeros escritos en una hoja, sino a
experiencias diarias que lo ayudan a comprender el mundo de una

manera estructurada y légica.
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Las habilidades matematicas béasicas en la infancia constituyen una
herramienta para la interpretacion de la realidad, la toma de
decisiones y la resolucion de problemas simples de la vida diaria.
Por tanto, su desarrollo temprano es uno de los pilares de la

educacion inicial.

2.3. Bases filoséficas

Esta investigacion estd basada en diversas corrientes filoséficas que rigen el
significado y la finalidad del proceso educacional, en este caso especialmente en el

nivel inicial, donde el juego y la edificacion de aprendizajes son fundamentales.

Primero, siguiendo un enfoque humanista, el nifio debe ser visto como un individuo
integro con sus propias capacidades, emociones y potenciales que deben ser
cultivados en el ambiente educativo de respeto, inclusion y motivacién. Bajo esta
perspectiva, el humanismo sugiere que el aprendizaje debe ser orientado hacia el
estudiante y que el juego es una forma natural de desarrollo de sus habilidades

cognitivas, sociales y emocionales, incluidas las matematicas elementales.

En segundo lugar, la investigacion se basa en el paradigma constructivista, segln el
cual el conocimiento no se transmite de manera pasiva, sino que se construye de
forma activa a partir de la interaccion del nifio con el medio. Diversos fildésofos y
psicologos, incluidos Jean Piaget, consideran que el juego es un medio insustituible
para que el bebé organice estructuras mentales necesarias para comprender los
conceptos matematicos. Aqui se trata de explorar, clasificar, clasificar y resolver

problemas.

En la misma linea, desde la perspectiva sociocultural de Lev Vygotsky, se entiende
que la interaccién con otros y la mediacion son fundamentales para el proceso de
adquisicion. Por tanto, el juego de verdad, no solo contribuye al desarrollo de

habilidades independientes, sino que también promueve la cooperacion, el lenguaje
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2.4.

y la co-construccion de conocimiento, conceptos fundamentales para la educacion

matematica en el nivel preescolar.

En tercer lugar, la investigacion es pragmatista, una corriente que sugiere que el
conocimiento debe ser util y aplicable en la practica diaria. Por lo tanto, a través del
uso de juegos ludicos, los nifios no solo aprenden sobre matemaéticas, sino que
también obtienen experiencias practicas al vincular significativamente el contenido

con la vida real, promoviendo un tipo de aprendizaje funcional.

Definicion de términos basicos

Juego

Es una actividad espontanea y natural del ser humano. Constituye el medio mas
adecuado para que los nifios expresen sus anhelos, explorar, experimentar y construir
aprendizajes de manera ludica, activa y didactica. Potencia el desarrollo cognitivo,

social y emocional Huizinga (2007).

Juego lddico
Es una actividad organizada con propdsitos recreativos y pedagdgicos, que tiene
como finalidad fomentar el aprendizaje y la creatividad en los nifios a través de

experiencias motivadoras Vygotsky (2001).

Estrategia pedagdgica
Son los procedimientos intencionales y planificados que el docente emplea durante
un tiempo para llevar a cabo el proceso que permita influir en el alumnado y favorecer

la construccidn de un aprendizaje significativo Diaz Barriga & Hernandez (2010).
Matematica basica

La matemaética bésica abarca nociones fundamentales como el conteo, la

clasificacion, la seriacidon y resolucion de problemas sencillos, esenciales para la
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formacion del pensamiento l6gico y para el futuro aprendizaje de orden superior
Godino (2002).

Conteo

El conteo refiere al proceso de contar objetos aplicando una secuencia recurrente de
nameros, un proceso vital en el desarrollo de habilidades matematicas para nifios
Kamii (2000).

Clasificacion
La clasificacion consiste en agrupar todos los objetos o elementos en funcion de
alguna caracteristica o atributo comun, factor relevante para el desarrollo de la légica

y la capacidad de abstraccion Piaget (1991).

Seriacion
La seriacion se refiere a la capacidad de clasificar o arreglar los objetos en un orden
especifico basado en una caracteristica comun como el tamafio, la longitud o la

cantidad; ayuda en comprender secuencias y relaciones Bruner (1988).

Resolucién de problemas
La resolucion de problemas es un proceso mediante el cual los estudiantes ponen en
practica sus conocimientos y habilidades de cara a situaciones nuevas enfrentar

toman estrategias que la coleccion ellos a la resolucién Polya (2006).

Educacion inicial

La educacion inicial es la etapa del sistema educativo que atiende a los nifios menores
de seis afios con el propdsito de fomentar su desarrollo integral en sus vertientes

cognitiva, emocional, social y motriz MINEDU (2017).

Aprendizaje significativo
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El aprendizaje significativo, se produce cuando material nuevo por asimilar y
aprender se relaciona de manera no arbitraria y sustancial con la estructura de

conocimientos relevantes que un individuo ya posee. Ausubel (2002).

Constructivismo
El constructivismo se basa en la division de que el aprendizaje es un proceso en el
que el nifio actla y construye significados a traves de su interaccién con el mundo y

otras personas, para consolidar el conocimiento Piaget (1991).

Zona de desarrollo préximo

Intervalo entre lo que el nifio es capaz de hacer por si solo y aquello que puede
alcanzar con el apoyo de un adulto o de un compafiero con mayor nivel de
conocimiento o0 experiencia, siendo esencial para el aprendizaje colaborativo
Vygotsky (2001).

Motivacion
La motivacion es la fuerza que impulsa al estudiante a participar en actividades de
aprendizaje, ya sea por factores internos como el interés y la curiosidad, o externos

como recompensas o reconocimiento Deci & Ryan (2000).

Pensamiento l6gico
El pensamiento légico es la capacidad de establecer relaciones, identificar patrones
y razonar de manera coherente, lo cual es indispensable para la comprension y

aplicacion de las mateméticas Gardner (2011).

Juego simbdlico

El juego simbdlico es aquella actividad en la que los nifios recrean situaciones de la
vida diaria a través de la imaginacion y la representacion de roles, lo cual estimula el
lenguaje, la creatividad y el desarrollo de nociones matematicas aplicadas Piaget
(1991).
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2.5.

Aprendizaje activo
El aprendizaje activo es cuando los estudiantes estan directamente involucrados en
el “descubrimiento” de conocimiento, ‘“experimentando” e “interpretando” el

material, en lugar de memorizar hechos. Bonwell & Eison (1991).

Desarrollo cognitivo
Es el crecimiento del pensamiento y la habilidad para razonar y entender, que
permiten al nifio aprender sobre conceptos matematicos y resolver problemas méas

complejos Flavell (2001).

Didactica de la matematica
La didactica de las mateméticas es la disciplina que se ocupa de analizar y
comprender como se desarrollan los procesos de ensefianza en esta materia y

proporciona las estrategias y métodos para facilitarlo Godino & Batanero (1994).

Juego cooperativo
En este sentido, el juego cooperativo es el modo en el que los nifios trabajan juntos
para alcanzar una meta comdn, por lo que no so6lo logran habilidades matematicas,

también solidaridad, respeto y colaboraciéon Johnson & Johnson (1999).

Equidad educativa
Se refiere al principio fundamental que se compromete a garantizar a todos los
alumnos los mismos derechos de acceso al aprendizaje sin importar su diferencial

socio econdmico, cultural o geografico UNESCO (2015).

Hipotesis
2.5.1. Hipotesis general

Los juegos ludicos se relacionan con las habilidades matematicas basicas
en nifios de la I.E.I N° 111 Lucma San Marcos- Huari, 2025.
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2.5.2. Hipotesis especificas

Los juegos ludicos se relacionan con la dimension numérica de las

habilidades matematicas bésicas en nifios de la I.E.I N° 111 Lucma San
Marcos- Huari, 2025.

Los juegos ludicos se relacionan con la dimension légica de las

habilidades matematicas bésicas en nifios de la I.E.I N° 111 Lucma San
Marcos- Huari, 2025.

Los juegos ludicos se relacionan con la dimensién resolutiva de las

habilidades matematicas bésicas en nifios de la I.E.I N° 111 Lucma San
Marcos- Huari, 2025

2.6. Operacionalizacion de variables

Tabla 1. Operacionalizacion de la variable X

Dimensiones Indicadores Categorias  Intervalos
Desarrollodel e Los  juegos ludicos Bajo
razonamiento y la ayudan a la comprension Medio 4 -7
comprension de  ® Facilitan el razonamiento Alto 8-11
conceptos bésicos para resolver problemas. 12 -16
Interaccion entre  © L 0S juegos ~comparto BaJ(.) 4-7
ideas Medio
pares e Al jugar escucho vy Alto 182--1116
respeto a mis pares
Motivacionyla e Los juegos me animan a Bajo 4.7
disposicion para aprender Medio 8 -11
aprender e Cuando juego pongo Alto 12 16
atencion.
Bajo 12 -23
Juegos laudicos Medio 24 -35
Alto 36 -48
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Tabla 2. Operacionalizacion de la variable Y

Dimensiones Indicadores Categorias Intervalos
[ ] -
R s
Dimension numerica «Ordeno ndmeros en Medio 8-11
Alto 12 -16
forma correcta.
[ ] .
| | | Elrll;:auentro lo que Bajo 4.7
Dimension logica : Medio 8-11
*SIgo  pasos  para Alto 12-16
resolver un juego
[ ] .
o . sE(::Juocién @ Bajo 4-1
Dimension resolutiva o« ENCLENtro. res Medio 8-11
puesta Alto 12-16
cuando me equivoco.
Bajo 16 -26
Habilidades matemaéticas basicas Medio 27 -37
Alto 38 -48
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CAPITULO 111
METODOLOGIA

3.1. Tipo de estudio
La clasificacion propuesta por Sanchez y Reyes (2002) sefiala que el siguiente marco,
de acuerdo a la naturaleza del problema, corresponde al tipo sustantivo. Esto se debe
a que la presente investigacion busca aportar explicaciones y proceso generadores de
conocimientos para responder a problemas de teoria existentes. En cuanto al nivel,
corresponde a correlacional. De este modo, se analiza la relacion que hay en variable
o variables involucradas. A través de una muestra especifica de sujetos, es posible
identificar y medir la va relacion entre estas. Por ende, se entenderd de que forma se
relacionan y en qué medida una poder relacionarse con la otra respecto al contenido

investigado.

3.2. Poblacion y muestra

3.2.1. Poblacion
La poblacion del presente estudio estuvo conformada por 6 estudiantes de
la Institucion Educativa Inicial N.° 111 del centro poblado de Lucma,
ubicado en el distrito de San Marcos, provincia de Huari, durante el afo
2025. Esta poblacion constituye el grupo total de sujetos en el que se
centrara la investigacion, con el proposito de obtener los datos necesarios

para el analisis de las variables propuestas.

Tabla 3. Poblacion del estudio

ARos Subpoblacion
3 afnos 2
4 afios 2
5 afos 2
Total 6

51



3.2.2. Muestra
Por otro lado, la muestra sera de tipo censal, la cual estuvo constituida por la

totalidad de los estudiantes de la Institucion Educativa Inicial N. 111 de Lucma.
Por consiguiente, se incluird a la totalidad de los nifios que conforman la
poblacion objetivo, lo cual posibilitara obtener informacién total y significativa
sin tener que seleccionar un proceso de seleccion de muestra. De este modo, los
resultados obtenidos serdn mas precisos y comprensibles sobre el fendmeno

analizado.

Tabla 4. Muestra del estudio

ARos Subpoblacion
3 afios 2
4 afios 2
5 afios 2
Total 6

3.3.Método de investigacion

El tipo de método que guio a la presente investigacion fue el deductivo, que permitié
al investigador comprender y explicar el objeto de investigacion a partir de
fundamentos tedricos generales. El enfoque se dirige al nivel descriptivo-
correlacional, ya que describe las caracteristicas de la correlacion entre las variables.
En este sentido, la operacionalizacion de las variables, asi como la interpretacion y
discusion de resultados, se basaron en los datos de los formularios y cuestionarios.

(Hernandez et al., 2010)

3.4. Técnicas de recoleccion de datos

Instrumentos utilizados

La técnica que se utilizo en el presente trabajo de investigacion fue la encuesta, la

cual posibilité recabar informacion de forma sistematica sobre las variables
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estudiadas. Por otro lado, el instrumento de recoleccion de datos empleado fue el

cuestionario, disefiado en virtud a los objetivos planteados en la presente

investigacion. En cuanto a la medicioén de la variable “juegos ludicos” se utilizo

la escala de Likert, la cual posibilito la cuantificacion de las respuestas de los

sujetos de estudio en los distintos niveles de valoracion, permitiendo un mayor

analisis preciso y objetivo con relacion a la informacion obtenida.

Ficha Técnica 01:

Nombre Original :
Autor:
Procedencia:
Administracion:
Duracion:

Edad:

Cuestionario para la variable Juegos ludicos
Liseth Jessenia Morales Padilla

Huacho- Peru

Individual y colectiva

Aproximadamente de 25 a 30 minutos
Nifios de la I.E.l. N° 111 Lucma San marcos
- Huari, 2025

Para medir la variable Habilidades matematicas basicas, se considero la escala de

Likert.

Ficha Técnica 02:

Nombre Original :

Autor:
Procedencia:
Administracion:
Duracion:

Edad:

a) Validez del instrumento

Cuestionario para la variable Habilidades
matematicas basicas

Liseth Jessenia Morales Padilla

Huacho- Peru

Individual y colectiva

Aproximadamente de 25 a 30 minutos
Nifios de la I.E.I. N° 111 Lucma San marcos
- Huari, 2025
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Tabla 5. Validez del cuestionario

Expertos Suficiencia Aplicabilidad
Experto 1 Hay Suficiencia Es aplicable
Experto 2 Hay Suficiencia Es aplicable
Experto 3 Hay Suficiencia Es aplicable

Fuente: Elaboracion propia.

3.5.Método de analisis de datos
El anélisis de los datos en este disefio descriptivo-correlacional se realiza en
dos etapas esenciales. La primera de ellas es el analisis descriptivo, que incluye el
empleo de las medidas de tendencia central, como las frecuencias, los porcentajes,
las medias y las desviaciones estdndar para caracterizar las variables a estudiar, es
decir, los videojuegos y las habilidades matematicas basicas en ellos. Esta
caracterizacion ayuda a los especialistas a entender el comportamiento de cada

variable por separado, y a adquirir una imagen general de los resultados.

Luego, se procede al analisis correlacional en que, con pruebas estadisticas
tales como el coeficiente de correlacion de Pearson o de Spearman, segun la
naturaleza de los datos se determina el grado y direccion de relacion entre las
variables. Asi pues, se describe con un mayor detenimiento las peculiaridades de
cada variable, al igual que se confirma la existencia de relacion significante entre
el uso de juegos ludicos y el desarrollo de habilidades matematicas en los

educandos de la Institucion Educativa Inicial N 111 de Lucma.
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CAPITULO IV

RESULTADOS
4.1. Analisis de los resultados
Tabla 6. Juegos ludicos
Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Vélido Alto 1 16,7 16,7 16,7
Bajo 1 16,7 16,7 33,3
Medio 4 66,7 66,7 100,0
Total 6 100,0 100,0
Fuente: Ficha aplicada
:-% 40
5
s 66,7%
o
16,7% 16,7%
’ Alto < Bajo = Medio

Juegos ludicos

Figura 1. Juegos ludicos

En la figura 1 se puede apreciar que la mayoria de los nifios, representada por el 66,7%,
se encuentra en un nivel medio respecto a la variable juegos ludicos. Por otro lado, un
16,7% de los estudiantes alcanza un nivel alto, mientras que otro 16,7% se ubica en un
nivel bajo. En conclusion, estos resultados permiten comprender que, si bien un
desempefio intermedio estandar caracteriza el uso de actividades ludicas, sigue habiendo
un margen para fortalecer ese aspecto, especialmente en los nifios que obtienen puntajes

mas bajos.
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Tabla 7. Habilidades matematicas basicas

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Vélido Alto 3 50,0 50,0 50,0
Bajo 1 16,7 16,7 66,7
Medio 2 33,3 33,3 100,0
Total 6 100,0 100,0
Fuente: Ficha aplicada
50
40
;% 30
®
2 500%
@
20
333%
10
16,7%
’ Alto o Bajo - Medio

Habilidades matematicas basicas

Figura 2. Habilidades matematicas basicas

En la figura 2 se observa que la mitad de los nifios (50,0%) alcanzo un nivel alto en la
variable habilidades matematicas basicas, lo que refleja un buen desempefio en este
aspecto. Asimismo, un 33,3% se ubica en un nivel medio, mientras que el 16,7%
restante presenta un nivel bajo. Con estos resultados, podemos sugerir que aunque una
proporcion significativa a la mitad de los nifios lo esta haciendo bien, es necesario

trabajar en capacidades que se encuentran en la situacion terrible.
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Tabla 8. Dimensién numérica

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Véalido Alto 1 16,7 16,7 16,7
Bajo 1 16,7 16,7 33,3
Medio 4 66,7 66,7 100,0
Total 6 100,0 100,0
Fuente: Ficha aplicada
&0
f:é 40
S 66,7%
o
16,7% 16,7%
’ Alto = Bajo - Medio

En la figura 3 se evidencia que la mayoria de los nifios se ubica en un nivel medio en
la dimension numeérica de las habilidades matematicas basicas, representando el 66,7%
del total. Asimismo, un 33,3% alcanza un nivel mas alto, mientras que el 16,7%
restante se encuentra en un nivel bajo. Por lo tanto, segun estos resultados, pese a un

desarrollo predominantemente intermedio en esta dimension en el aprendizaje, tales

Dimensiéon numérica

Figura 3. Dimensién numérica

alumnos requieren un endurecimiento adicional.
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Tabla 9. Dimension légica

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Vélido Alto 2 33,3 33,3 33,3
Bajo 1 16,7 16,7 50,0
Medio 3 50,0 50,0 100,0
Total 6 100,0 100,0
Fuente: Ficha aplicada
:g 30
g 50 0%
o 20
233%
10
16,7%
o wll =
Alto Bajo Medio

En la figura 4 se aprecia que el 50,0% de los nifios se ubica en un nivel medio en la
dimension logica de las habilidades matematicas basicas. Asimismo, un 33,3% alcanza
un nivel alto, mientras que el 16,7% restante presenta un nivel bajo. Por tanto, la mayoria

de los alumnos esta en el punto medio, pero se deben seguir fortaleciendo las habilidades

Dimension logica

Figura 4. Dimension logica

para mejorar el razonamiento l6gico.
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Tabla 10. Dimensién resolutiva

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Vélido Alto 2 33,3 33,3 33,3
Bajo 1 16,7 16,7 50,0
Medio 3 50,0 50,0 100,0
Total 6 100,0 100,0
Fuente: Ficha aplicada
50
40
;% 30
®
2 50,0%
o
20
333%
" 16,7%
’ Alto o Bajo o Medio

Dimensién resolutiva

Figura 5. Dimension resolutiva

En la figura 5 se observa que el 50,0% de los nifios se encuentra en un nivel medio en
la dimension resolutiva de las habilidades matemaéticas basicas. Asimismo, un 33,3%
alcanza un nivel alto, mientras que el 16,7% restante se ubica en un nivel bajo. Si bien
el desempefio intermedio es predominante en términos de capacidad para resolver
problemas, no obstante, es esencial trabajar en fortalecer estos peones para permitir
que cada uno de los estudiantes pueda continuar su desarrollo de manera mas

proactiva.
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4.2. Generalizacion entorno la hipétesis central

Hipotesis general

Ha: Los juegos ludicos se relacionan con las habilidades matematicas basicas en nifios de
la 1.LE.I N° 11 Lucma San Marcos- Huari, 2025.

Tabla 11. Los juegos ludicos y las habilidades matemaéticas basicas

Correlaciones

Habilidades
Juegos matematicas
ludicos basicas
Rho de Juegos ladicos Coeficiente de 1,000 ,522
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) : ,000
N 6 6
Habilidades Coeficiente de 522 1,000
matematicas basicas correlacion
Sig. (bilateral) ,000 :
N 6 6

La tabla evidencia un coeficiente de correlacion de r = 0,522, acompariado de un valor de
significancia menor a 0,05 (Sig < 0,05), lo que permite aceptar la hipotesis alternativa y
rechazar la hip6tesis nula. En este sentido, se puede afirmar que existe una relacion
estadisticamente significativa de intensidad moderada entre los juegos lidicos y las
habilidades matematicas béasicas en los nifios, lo que sugiere que el uso de estrategias

ludicas se asocia de manera positiva con el desarrollo de dichas habilidades.
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Habilidades matematicas basicas
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61

R? Lineal = 0,77



Hipdtesis especifica 1

Ha: Los juegos ludicos se relacionan con la dimension numérica de las habilidades

matematicas basicas en nifos.

Tabla 12. Los juegos ludicos y la dimensién numérica

Correlaciones

Juegos Dimension
ltdicos numeérica
Rho de Juegos ludicos Coeficiente de 1,000 ,708
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) . ,000
N 6 6
Dimension Coeficiente de ,000 1,000
numerica correlacion
Sig. (bilateral) ,115 :
N 6 6

La tabla presenta un coeficiente de correlacion de r = 0,708, con un nivel de significancia
menor a 0,05 (Sig < 0,05), lo que permite aceptar la hipétesis alternativa y rechazar la
hipbtesis nula. En consecuencia, se evidencia la existencia de una relacion
estadisticamente significativa de intensidad alta entre los juegos ludicos y la dimension
numeérica de las habilidades matemaéticas basicas en los nifios, lo que indica que el uso de

estrategias ludicas se asocia de manera favorable con el desarrollo de esta dimension.
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Dimension numérica
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Hipdtesis especifica 2

Ha: Los juegos ludicos se relacionan con la dimension logica de las habilidades

matematicas basicas en nifos.

Tabla 13. Los juegos ludicos y la dimensién l6gica

Correlaciones

Dimension
Juegos ludicos légica
Rho de Spearman Juegos lidicos  Coeficiente de 1,000 497
correlacion
Sig. (bilateral) : ,000
N 6 6
Dimension logica Coeficiente de ,497 1,000
correlacion
Sig. (bilateral) ,000 :
N 6 6

La tabla presenta un coeficiente de correlacion de r = 0,497, con un nivel de significancia
menor a 0,05 (Sig < 0,05), lo cual permite aceptar la hip6tesis alternativa y rechazar la
hipGtesis nula. En consecuencia, se evidencia la existencia de una relacion
estadisticamente significativa de intensidad moderada entre los juegos ludicos y la
dimensidn ldgica de las habilidades matematicas basicas en los nifios, lo que indica que
el uso de estrategias ludicas se vincula de manera favorable con el desarrollo del

razonamiento l6gico.
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Hipotesis especifica 3

Ha: Los juegos ludicos se relacionan con la dimension resolutiva de las habilidades

matematicas basicas en nifos.

Tabla 14. Los juegos ludicos y la dimensiédn resolutiva

Correlaciones

Juegos Dimension
ludicos resolutiva
Rho de Juegos ludicos  Coeficiente de 1,000 ,508
Spearman correlacion
Sig. (bilateral) : ,000
N 6 6
Dimensién Coeficiente de ,508 1,000
resolutiva correlacion
Sig. (bilateral) ,000 :
N 6 6

La tabla muestra un coeficiente de correlacion de r = 0,508, acompafiado de un nivel de
significancia menor a 0,05 (Sig < 0,05), lo que permite aceptar la hipotesis alternativa y
descartar la hipdtesis nula. En ese sentido, se evidencia la existencia de una relacion
estadisticamente significativa de intensidad moderada entre los juegos ludicos y la
dimension resolutiva de las habilidades matematicas basicas en los nifios, lo que sugiere
que el uso de estrategias ladicas contribuye favorablemente al desarrollo de la capacidad

para resolver problemas.
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CAPITULO V
DISCUSION

5.1. Discusion de los resultados

Los resultados obtenidos en la investigacion demuestran que la aplicacion de
juegos ludicos ejerce una influencia favorable en el desarrollo de las habilidades
matematicas béasicas en los nifios de la Institucion Educativa Inicial N. 111 de Lucma,
San Marcos — Huari, 2025, lo que coincide con hallazgos reportados en estudios
internacionales. Por ejemplo, investigaciones realizadas en Finlandia y Alemania
muestran que la incorporacion de actividades Iudicas en la educacidn inicial contribuye
significativamente al aprendizaje de conceptos numericos y al fortalecimiento del
razonamiento logico, promoviendo el interés y la participacion activa de los nifios
(Ginsburg, 2011; Niklas y Schneider, 2014). De manera similar, los juegos que incluyen
manipulacion de objetos y resolucion de problemas permiten que los nifios internalicen
conceptos matematicos de manera mas significativa, tal como se observa en la relacion

de intensidad buena encontrada en la dimensién numérica de este estudio.

A nivel latinoamericano, los antecedentes también apoyan los juegos ludicos,
aunque mencionando limitaciones relacionadas con los recursos y la formacion en el
ambito docente. Investigaciones en México y Colombia demuestran que los juegos
educativos incrementan el aprendizaje de habilidades matematicas bésicas, pero una
insuficiente disponibilidad de material manipulable y falta de formacion en estrategias
ludicas disminuyen su efectividad. (Sdnchez y Rodriguez 2017, y Gdmez 2019), al igual
que esta investigacion, encuentran un nivel de intensidad moderado en las dimensiones
I6gicay resolutiva, constatando que, aunque los juegos promueven el pensamiento critico
y la resolucién de problemas, es necesaria una ensefianza mas estructurada para

potenciarlos.

En el caso del contexto peruano, por ejemplo, estudios realizados en instituciones
de educacion inicial de Lima y Huanuco han demostrado que la inclusion de juegos en el
aula facilita la comprension de conceptos matematicos, en particular relativos a la

numeracion y a las operaciones basicas, pero manifiestan limitaciones similares a las del
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distrito de Huari: la escasez de materiales manipulativos y la ensefianza centrada en la
repeticion de informacion y ejercitacion. Por consiguiente, Los hallazgos de esta
investigacion coinciden con las tendencias sefialadas, ya que evidencian que los juegos
representan un recurso pedagdgico efectivo para potenciar el desarrollo de habilidades
matematicas bésicas, siempre y cuando estén bien planificados y cuenten con recursos y

acompariamiento docente suficientes.

En sintesis, ante la comparacion de hallazgos con antecedentes nacionales e
internacionales; se evidencia una coherencia significativa: los juegos ludicos aportan al
proceso de ensefianza matematico desde temprana edad, especificamente en la busqueda
de lograr competencias en la dimension numérica y las competencias l6gicas y resolutivas
requieren de estrategias mas planificadas y recursos apropiados. Ello, confirma la
necesidad de seguir fortaleciendo la implementacion de juegos educativos como

herramienta pedagogica en el nivel inicial.
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CAPITULO VI
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

6.1. Conclusiones

Primero: Existe relacion de intensidad moderada entre los juegos ludicos y las
habilidades matematicas basicas en nifios de la I.LE.I N 111 Lucma San Marcos-
Huari, 2025.

Segundo: Existe relacion de intensidad buena entre los juegos ludicos y la dimension
numerica dentro de las habilidades matematicas basicas en nifios de la I.LE.I N 111

Lucma San Marcos- Huari, 2025.

Tercero: Existe relacion de intensidad moderada entre los juegos ludicos y la
dimensién légica dentro de las habilidades matematicas basicas en nifios de la I.E.I
N 111 Lucma San Marcos- Huari, 2025.

Cuarto: Existe relacion de intensidad moderada entre los juegos ludicos y la

dimensién resolutiva dentro de las habilidades matematicas béasicas en nifios de la
I.LE.I N 111 Lucma San Marcos- Huari, 2025.
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6.2. Recomendaciones

e Se debe de fortalecer la planeacion de los juegos ludicos dentro del aula,
incluyendo actividades planeadas con el propoésito de desarrollar habilidades
matematicas bésicas, de esta forma, se asegura de que cada juego tendra un
objetivo claro y lo méas importante, un objetivo vinculado con las dimensiones

numérica, légica y resolutiva.

e Fomentar la capacitacion permanente de los profesores, a través de talleres y
especializacion en estrategias de ensefianza ludica para matematicas, enfocada en
la elaboracion de juegos acorde al nivel y las necesidades de los nifios para

asegurar unas practicas pedagdgicas mas eficientes.

e Recomendar la implementacion de materiales manipulativos en el aula: bloques
numéricos, figuras geométricas, tarjeteria, cuentas, y juegos. Estos seran de
utilidad para dosificar experiencias de aprendizaje para los nifios y que puedan
adquirir conceptos cientificos reales por medio de sus propias experiencias y su

propio hacer.

e Por ultimo, es fundamental considerar la implementacion de un sistema de
seguimiento y valoracion del aprendizaje. A través de este, se podra evidenciar de
forma continua cémo las actividades ludicas influyen en el desarrollo de las
habilidades matematicas elementales, continuar progresos y areas de dificultad, y
ajustar las actividades para obtener el maximo beneficio en términos del

crecimiento y desarrollo cognitivo de los nifios.
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MATRIZ DE CONSISTENCIA
Juegos ludicos y habilidades matematicas basicas en nifios de la I.E.I. N 111 Lucma San Marcos - Huari, 2025

Problemas

Objetivos

Hipotesis

VARIABLES E INDICADORES

Problema general

¢ Coémo se da la relacion entre los
juegos ludicos y las habilidades
matematicas basicas en nifios de
la LE1 N 111 Lucma San
Marcos- Huari, 2025?

Problemas especificos

¢ Como se da la relacion entre los
juegos ludicos y la dimension
numérica de las habilidades
matematicas basicas en nifios de
la LE1 N 111 Lucma San
Marcos- Huari, 2025?

¢ Como se da la relacion entre los
juegos ludicos y la dimension
I6gica de las habilidades
matematicas basicas en nifios de
la I.LE.l1 N 111 Lucma San
Marcos- Huari, 2025?

¢ Como se da la relacion entre los
juegos ludicos y la dimension
resolutiva de las habilidades
matematicas basicas en nifios de
la I.LElI N 111 Lucma San
Marcos- Huari, 2025?

Obijetivo general

Determinar la relacion entre los
juegos ludicos y las habilidades
matematicas basicas en nifios de
la LE1 N 111 Lucma San
Marcos- Huari, 2025.

Objetivos especificos

Determinar la relacion entre los
juegos ludicos y la dimension
numérica de las habilidades
matematicas basicas en nifios de
la LE1 N 111 Lucma San
Marcos- Huari, 2025.

Establecer la relacion entre los
juegos ludicos y la dimension
I6gica de las habilidades
matematicas basicas en nifios de
la LE1 N 111 Lucma San
Marcos- Huari, 2025.

Determinar la relacion entre los
juegos ludicos y la dimension
resolutiva de las habilidades
matematicas basicas en nifios de
la I.LEl N 111 Lucma San
Marcos- Huari, 2025.

Hipotesis general

Los juegos ludicos se relacionan
con las habilidades matematicas
basicas en nifios de la I.E.I N 111
Lucma San Marcos- Huari, 2025.

Hipotesis especificas

Los juegos ludicos se relacionan
con la dimension numérica de las
habilidades matematicas basicas
ennifios de la I.LE.I N 111 Lucma
San Marcos- Huari, 2025.

Los juegos ludicos se relacionan
con la dimension légica de las
habilidades matematicas basicas
ennifios de la I.E.I N 111 Lucma
San Marcos- Huari, 2025.

Los juegos ludicos se relacionan
con la dimensién resolutiva de
las habilidades matematicas
basicas en nifios de la I.LE.I N 111
Lucma San Marcos- Huari, 2025.

Juegos ludicos

VARIABLE INDEPENDIENTE (X):

Dimensiones Indicadores item | Indices
Desarrollodel |e Los juegos ludicos
razonamiento y ayudan a la comprension
la comprension |® Facilitan el 5
de conceptos razonamiento para
basicos resolver problemas.
- Siempre
Interaccion entre |° !aos Juegos  comparto 5 Casi
1aeas siempre
pares .
e Al jugar escucho vy A veces
respeto a mis pares Nunca
Motivaciony la e Los juegos me animan a
disposicion para aprender 5
aprender e Cuando juego pongo
atencion.
Total 15
VARIABLE DEPENDIENTE (Y):
Habilidades matematicas bésicas
Dimensiones Indicadores item | Indices
Dimension e Reconozco los nimeros Siempre
Aumérica eQOrdeno  numeros en 5 Casi

forma correcta.

siempre




Dimension

e Encuentro lo que falta

l6gica * Sigo pasos para resolver | 5
un juego
Dimension « Elijo la mejor solucién
resolutiva eEncuentro  respuesta | 5
cuando me equivoco.
Total 15

A veces
Nunca
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MATRIZ DE DATOS

Juegos ludicos

Habilidades matematicas basicas

Desarrollo del

razonamiento y la

Interaccion entre

Motivaciony la

Dimension

N | comprension de pares disposicion para ST1 Al numérica Dimension légica | Dimension resolutiva ST1 V1
conceptos aprender
bésicos
112[3]|4|5|81/6/7/8[9[10]S2|11[12]13|14/15|S3 112]13|4|5/S6|6|7/8(9[10|S7[11[12|13]|14]15|S8
113]13[3[3[3[15|2|2(3[3[3(13]2]2]2|2]|2]|10] 38 |Medio[3]2[2]3]2]12]2]2]2]2|3 |11 |2]|2[2]2]2]|10] 33 |Medio
2(3[2(2|2|2|11]2]4]2]2|2|12]2 |33 |3[3|14]37 |[Medio|3[3[3]2[3|14[2|3|3|3|3[14|2[4|4]4]|4]18] 46 | Alto
U311 720111116 (211111619 |Bajo |[3|1[1[1 {17 [2/1[1]1]1]6]2[1][1[1]1]6]19 | Bajo
4131414]4(4/19|4]14[4]14]4120]2 4[4 ]4][4[18]57 | Alto |[3|4]4[4[4][19]1]4]4]4|3[16]2|4|4]4]4]18]53 | Alto
5(3[2(2|2|2|11]2]4]2]2|2 |12][2 |4 |44 ]3]|17]40 |Medio|3[3[3]2[3|14[2[3|3|3[3 (14|23 |3[3]3]14] 42 |Medio
6(3]2(2]2/2|11]2]4]2]2]2|12]2|3]3|3[3|14]37 |[Medio|3[3[3]2[3/14[2[4|4/4]3[17]2[3[3[3]3]14] 45| Alto
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ESCUELA DE POSGRADO

~JOSE Fagg
",

0,
.
9,
Q

3 .’% INSTRUMENTO 01
%"""-uwow““@ VARIABLE JUEGOS LUDICOS
Siempre Casi siempre A veces Nunca
4 3 2 1

Desarrollo del razonamiento y la comprension de conceptos bésicos 4

1. | Los juegos ladicos me ayudan a comprender conceptos basicos.

2. | Con los juegos ludicos entiendo mejor las formas y figuras.

3. | Los juegos me facilitan el razonamiento para resolver problemas.

4. | Al jugar comprendo con mas claridad los nimeros y cantidades.

5. | Los juegos me permiten relacionar conceptos de manera sencilla.

Interaccion entre pares 4

6. | En los juegos comparto ideas con mis compafieros.

7. | Los juegos me ayudan a trabajar en equipo con mis amigos.

8. | Al jugar escucho y respeto a mis comparieros.

9. | Los juegos me permiten comunicarme mejor con los demas.

10. | Al jugar coopero con mis comparieros para lograr un objetivo.
Motivacion y la disposicion para aprender 4

11. | Los juegos me animan a aprender cosas nuevas.

12. | Al jugar me esfuerzo por hacer las actividades.

13. | Los juegos me hacen sentir interés por aprender.

14. | Cuando juego pongo atencion a lo que hago.

15. | Los juegos me ayudan a no rendirme facilmente.
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ESCUELA DE POSGRADO

«3y0SEFa Ug ™
;}4’0

O

T T

INSTRUMENTO 02

q,?-s\o AD Nag,

G/&d’ ¢

)

Wy o
- Hyacno-

VARIABLE HABILIDADES MATEMATICAS BASICAS

Siempre Casi siempre A veces Nunca
4 3 2 1

Dimension numerica 4
16. | Reconozco los numeros al jugar.
17. | Identifico la cantidad de objetos que veo.
18. | Comparo qué grupo tiene mas o0 menos.
19. | Ordeno nameros en forma correcta.
20. | Uso los nimeros en juegos Yy actividades.

Dimensién logica 4

21. | Clasifico objetos por su forma o color.
22. | Agrupo figuras que son parecidas.
23. | Encuentro lo que falta en una serie.
24. | Sigo pasos para resolver un juego.
25. | Identifico diferencias entre dos objetos.

Dimension resolutiva 4
26. | Resuelvo problemas sencillos con objetos.
27. | Busco distintas formas para llegar a una respuesta.
28. | Elijo la mejor solucion en un juego matematico.
29. | Termino actividades que requieren pensar en nimeros.
30. | Encuentro la respuesta cuando me equivoco.
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FICHA DE DATOS

DATOS DE LAIE
Nombre de la IE m CodigodelalE 20541466
Nombredela DRE |, -0 . CédigodeDREo .o .o

o UGEL

UGEL

Tipo de Gestién Publica de gesfion directa | Dependencia Sector Educacion
: Correo
Telefono electrénico
Numero de RUC ~ Pagina web
Bm: Forma Escolarizado
Razoén social Director(a) Morales Padilla Lis Miriam
DATOS DEL SERVICIO EDUCATIVO
Codigo modular 1551779 Anexo ]
Caracteristica
Nivel/Modalidad Inicial - Jardin {Censo Educative Mo Aplica
2024)
Genero Mixio Tipo de programa Mo aplica
Turno Continuo solo en la manana  Estado Active
DATOS DEL LOCAL EDUCATIVO
Codigo delocal 631683 Localidad
Direccion Lucma Centro Poblado LUCMA
Departamento Ancash Area geogn’ﬁica Rural
Provincia Huari Latitud -8.573346
Distrito San Marcos Longitud 77173096
ESTADISTICA 2024

Las celdas en blanco indican gue &l senvicio educative no reportd datos o no funciond &l afic respeciivo.

Matricula por edad y sexo, 2024

Total
Nivel

0 Afios 1Afo 2 Afos 3Aifios 4Afos 5Afios 6Afos 7 Afios

HMH MHMHMHMMHMHMMH MUHM

Inicial -Jardn 5 1 0 0 0 0 O

2.0 1 1

Matricula por periodo segin edad, 2004-2024
2004 2005 2006 2007 2008 2009 2040 2011 2042 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021 2022 2023 2024

Total

0 Afios
1 Afio
2 Afios
3 Afios
4 Afios
5 Afios
B Afios
7 Afios

Docentes, 2004-2024

2004 2005 2006 2007 2008 2009 2010 2011

Total

2.0 0 0 0

17 19 12 10

0 0 0 i}
0 0 0 0
0 0 0 [i}
5 3 1 3
8 6 3 2
4 7 6 5
0 0 0 0
0 0 0 0

1 1 1
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[i} 0 0 0 0 0 0 0
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3 2 2 3 2 7 1 2
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