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Resumen
La educacion inicial esnportantepara el crecimiento integral de los nifios, ya

gue sienta los cimientos para su aprendizaje y el desarrollo de diversas capacidades.
La esenciade la matemética recreativadica en convertir el aprendizaje en una
actividad ludica, accesible y atractivapastudiante®l enfrentar retos de este tipo,
los nifiosfortalecen su pensamiento l6gico, su capacidad de analisis y su creatividad.
Es por eso latencién principal de este estudistablecer los efectos de la matemética
recreativadentro de la&aompetencia resuelve problemas de cantidad, en estudiantes de
5 afogdeuna institucion Educativa Inicial, 2025

La investigacion se desarrollé bajo un enfoque cuantitativo, con un caracter
aplicado y un disefio cuasi experimental. La poblacién estuvorcoada por dos
aulas del nivel inicial, mientras que la muestra incluyé a 16 nifios de 5 afios. Como
técnica de recoleccion de datos se utilizé la observacion, empleandose como
instrumento una guia de observacion.

Respecto a los resultados, en el pretestvigiencié que el 88% de los nifios
del grupo experimental se encontraba en el nivel de inicio y el 13% en proceso. No
obstante, tras la aplicacion de la matematica recreativa, los resultados del postest
mostraron una mejora significativa, alcanzando el 88%os estudiantes el nivel de
logro esperado.

En conclusién, se determind que la matematica recreativa si tuvo un impacto
positivo importante en la competencia de resolver problemas de cantidad en nifios de
cinco afos. Esto se respalda en los resultadtnidios mediante la prueba U de

Manri Whitney, donde se evidencio un nivel de significancia de 0.04.

Palabras clave:Resuelve problemas de cantidad, Educacion inidiatemética
recreativa
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Abstract

Early childhood education is fundamental for thenpeehensive development
of children, as it lays the foundation for their learning and the development of various
skills. The essence of recreational mathematics lies in transforming learning into a
playful, accessible, and engaging activity for studenystagkling such challenges,
children strengthen their logical thinking, analytical abilities, and creativity. Therefore,
the main aim of this study is to establish the effects of recreational mathematics on the
problemsolving competence related to quantit five-yearold students at an Early
Childhood Educational Institution in Piura, 2025.

The studyodés methodol ogy was based on
and quasexperimental design. The population consisted of three preschool
classrooms, anthe sample comprised 32 fiyearold children. The technique used
was observation, and the instrument was an observation gredarding the results,
it is observed in relation to the children's level of competence through thesprihat
the experirental group with 88% placed it at a beginner level, and 13% in progress;
however, after having applied recreational mathematics, in thetgsistesults of
improvement were reported, reaching 88% at the expected achievement level.
Therefore, it was conatled that recreational mathematics significantly improved the
competence to solve quantity problems in{pearold children to a sig. level of 0.04

according to the results obtained in the Mahthitney U test.

Keywords: Solve quantity problems, Early childhood education, Recreational

mathematics



17

I ntroduccion

El aprendizajele la matemética da educacion inicial cumple un rol clave en
el desarrollo del pensamiento I6gico y endpacidad de resolver problemas en etapas
posteriores No obstante, en muchastuacioneslos métods tradicionalesde
ensefianza de los numeros no pueden llegar a conseguir la atencion de |de nifios
cual puede crear desinterés y problemas en la cosipnethe conceptos basicos. Ante
este reto, la Matematica recreativa aparece comestrategianovedosa parayudar
a los nifios a aprendedeasmatematicagugando No sélo es sencdlparaentender
los nimeros y susperacionetambién ledeja dos nifios jugalconestas ideas de una
manera bonita anportantefomentando etrecerde la competencia "Resolucion de
Problemas dCantidad. Esta estrategia favorece el desarrotignitivo en el &mbito
derelaciones matematicglslenéndez y Delgado,2023).

La ensefianza de la matematica en el nivel inicial se enfoca en resolver
problemas relacionados con numeros, espacio, geometria y medisatodentes
deben promover espacios de analisis colectivo para que los nifios reflexionen y validen
sus procedimien® Los nifios muestran interés por explorar su entorno, reconociendo
caracteristicas como la forma, el color, el tamafio y el peso de los objetos. A partir de
esto, comienzan a establecer relaciones, comparando, agrupando, ordenando, Yy
agregando o quitanddeenentos, basandose en sus propios criterios y necesidades, lo
que les permite resolver problemas relacionados con la cantidad. Este proceso se
vuelve mas complejo conforme avanza su desarrollo cogn{iinisterio de
Educacion, 206).

Ante lo expuesto previamente, se establece como objetivo gdfsteddiecer
los efectos de la matematica recreativa en la competencia resuelve problemas de

cantidad, en estudiantes eiducacionnicial, 2024.

La investigacion adopt6 un enfoque cuantitativo y un disefio cuasiexperimental
de tipo aplicado. La poblacion csistio endosaulas de nifios y nifias 8eafos, y la
muestra estuvo compuesta por 32 nifios y nifias de esa misma edad. El muestreo fue
no probabilistico, basado en conveniencia. Se utilizé la observacion directa como
técnica y una guia de observacion consirumentpvalidez del criterio item total de

Pearson.
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Para el desarrollo de la investigacién,el Capitulo | se describe la situacién
problematica que se aborda en la investigacion, formulando tanto el problema general
como los problemas especificosdeinas, se establece la delimitacion del tema de
estudio, se detallan el objetivo general y los objetivos especificos, y se justifica la

relevancia del estudio.

En el Capitulo Il, se presenta el marco tedrico, que abarca antecedentes de
investigaciones antieres y las bases teodricas vinculadasradéematica recreativa y
la competencia de resolucién de problemas de cantidaduestas por el Medy
conforme al Curriculo Nacional de Educacion Inicial. Estos aspectos brindan el
sustento conceptual y tedvipara las variables y dimensiones del estudio. Asimismo,

se incluyen las definiciones operativas relevantes.

El Capitulo Il expone el marco metodoldgico, en el que se describen el
enfoque de la investigacion, el tipo de estudio y el disaasexperimetal. Ademas,
se detallan los métodos y procedimientos empleados para la recopilacion y analisis de
los datos. Se especifica también el tamafio de la poblacion y la muestra, el tipo de
muestreo utilizado, asi como la operacionalizacion de las variablestecoapitulo
también se incluyen las hip6tesis generales y especificas, la técnica de investigacion,

los instrumentos aplicados y el proceso de tratamiento de la informacion.

En el Capitulo IV, se presentan los resultados, que incluyen el analisis y la
interpretacién de los datos segun los objetivos planteados en la investigacion. Este
capitulo también aborda la contrastacién de hipotsisuna significancia positiya
la discusién de los hallazgos obtenidos, y, para concluir, se ofrecen las conclusiones y

recomendaciones basadas en los resultados obtenidos.
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Capitulo |
Planteamiento de la investigacion

1.1Realidad problemética
En el ambito de la matematica, la primera competencia identificada es la
resoluciéon de problemas de cantidad, abordbetale el enfoque de resolucién de

problemas.

La resolucion de problemas en el campo de la matematica constituye un asunto
clave que plantea retos significativos para un gran nimessta@iants. Por lo tanto,
un numero considerable de investigadoregpedos se esfuerzan continuamente en
la formulacion de teorias que contribuyan a la comprension de su complejidad y a la
optimizacién del proceso densefianzaSin embargo, a pesar de los esfuerzos
realizados, este desafio persiste, lo que se reflejd éaje desempefiae los
estudiantes en las pruebas que evaltan sus habilidades en g#tet€aga Martinez
et al,2020)

Resolver problemas matematicos no solo brinda las habilidades cognitivas
necesarias para enfrentar lo académico, sino que tambika rel objetivo
fundamental de la matematiclo obstante, esta tarea no es sencilla; ya que su
complejidad impide que muchos estudiantes adquieran un aprendizaje adecuado en
esta aregOsorio etal., 2021).

De acuerdo con una investigacion realizada por Ueice&fi2019 en naciones
latinasy € Caribe, el 20% de la poblacion infantil de 5 a 6 af®gdadkexperimenta
deficiencias desarrollando estampetencia. Adicionalmente, en educacion primaria,
el 30% de los alumnos que concluyercnmplenlas competencias fundamentales en
matematica, yen edwacién secundaria, este porcentaje se eleva al 53%. Estos
hallazgos demuestran que el problema se agudiza conforme los estudiantes progresan

de un nivel a otrdlhuaraqui etl., 2023)

A nivel internacional, la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo
Econdémico (OCIE) cada tres afos, lleva a cabo la pruelA, con elobjetivo de
mediralos estudiantesi tienenlos conocimientos y habilidadégsicasen las areas
de lectura, matematica y cienci&n el 2022, la puntuacion promedio de Rend
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matematicdue de 391disminuyendo ados resultados de 2018, siendo esta diferencia
estadiicamente significativédOCDE, 2022).

En Costa Rica, al igual que en otros paises, se hace urgente reforzar la
formacion matematica ded nifios En este contexto, los procesos de ensefianza y
aprendizaje son esenciales, ya que, ademas de la transmisidntel@dos tedricos,
buscan desarrollar destrezas, habilidades y recursos mentales necesarios para enfrentar

las demandas de la sociedad actual y futura (Espinoza et al., 2008).

En distintos contextos del Perl, Pachas (2020) sostiene que el aprendizaje de
las nociones mateméticas en la etapa preescolar debe basarse en la experiencia directa
de los nifios. En ese sentido, plantea un enfoque constructivista, donde el estudiante
construye sus propios conocimientos a través de actividades que involucren

manipuhcion y movimiento.

Un reporte de los estudiantes del 2° graglee es el grado mas cercano a los
nifios de educacion inicial en el afio 2023 precisa que sélo el 11,2% logra el nivel
satisfactorio, lo que significgue mas del 88% se encuentran en niveles preocupantes,
mas del 40% de ellos estan en Inicio y méas del 36,6% en Proceso, se deduce que la
pandemia en el marco de procesos de aprendizaje en modalidad virtual puede haber
afectado significativamente los apdérajes de los estudiantes peruanos, registrandose
un estancamiento de los mismos si mayores mejoras relevantes durante los afios 2022
y 2023, lo que demuestra que la problemética existe de manera bastante acentuada.
Ademas, queda ratificado que los logdss los estudiantes peruanos en las areas
sustantivas del curriculo de la Educacion Basica Regular son deficitarios; aun con el
desarrollo y ejecucion de programas ministeriales que se han desarrollado en las dos
Ultimas décadas y cuyos objetivos prinogsahan sido la mejora gradual des |
aprendizajeen las escuelas publicas, debiendo atenderse esta problematica desde la

investigacion cientifica.
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En un estudioen nifios de 5 afios e#l 2022, erunalE publicaen Pucallpa,
evidencio un resultado sigficativo en los resultados posteriores la variable
"resuelve problemas de cantidats cualesnostraron que el 16% alcanzo el nivel
de proceso, el 36% lleg6é al nivel esperado, y el 48% alcanzé el nivel destacado
(IThuaraqui etl., 2023)

Impartir matematica en el nivel inicial se enfoca en resolver problemas
relacionados con nameros, espacio, geometria y medidas. Los docentes deben
promover espacios de analisis colectivo para que los nifios reflexionen y validen sus

procedimientogGiarrizo, (s.f.))

A nivel de Piura, segun la Evaluacion Nacional de Logros de Aprendizaje
(ENLA, 2023), el 35,1% de ladumnos se encuentra en nivel prealimicio, mientras
que el 44,6% se encontro en el nivel de inicio. Asimismd,4)8% alcanzo el nivel
de proceso y solo el 6,0% de los estudiantes de segundo grado logré ubicarse en el
nivel satisfactorio, lo que indica que estos ultimos desarrollaron los aprendizajes

fundamentales para resolver problemas matematicos.

En esa mismanea, Parada (2014) resaltd la importancia de que la docente
fomente en sus estudiantes el pensamiento ldgatematico, con el fin de que
puedan comprender mejor los contenidos y representarlos de manera mas efectiva

mediante ilustraciones, analogias, detraciones, explicaciones y ejemplos.

A nivel institucional, en la Institucion Educativdesde la intervencion da
practica desarrollada se pudo visualizar que los nifios del nivel inicial tienen
dificultades en la competencia resuelve probletagaspmo sanuestra los resultados
de un pretest ezl grupo control, que abaitas 3 dimensionegn la primera y segunda
dimension, el 88% de los estudian{é4 de 16 estudiantesg enconts en el nivel
“inicio”, con solo dos en "proceso” y ninguno en "logrado”. En la tercera dimension,
el 100% de los estudiantes w8t en el nivel "inicio", reflejando una importante

defidencia en la resolucién de problemas de cantidad.
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1.2 Formulacién del problema
Problemageneral

¢Cuales son losefects que tienela implementacion de lanateméatica
recreativa en lamejora de la competencigesuelve problemas de cantigash
estudiantesle educaciomicial, 2024

Problemasespecificos

¢, Cudleson las diferencias en el nivel de desarrdéida competencia resuelve
problemas de cantidazh losestudiantegducaciornnicial del grupo experimental y
del grupo control antes dedplicacion ded matematica recreativa

¢Cudles soihas diferencias en el nivel de desarrollo dedmpetencia resuelve
problemas de cantidad s estudiantesle educaciorinicial del grupo experimental

y del grupo control después dealalicacion dda matematica recreativa?

¢, Cuales sorlas diferencias erel nivel del desarrollo alcanzanden la
competencia resuelve problemas de cantidacestudiantede educacion iniciadel
grupo experimental y del grupo contrahtes ydespuésde la aplicaciéon dda

matematica recreativa?

1.3 Delimitacion del problema de la investigacion

En el estudio presentado, se subrayan la linea de investigacion, el eje tematico
y los aspectos metodoldgicos, las variables investigadas, los instrumentos utilizados
para la medién y el proceso de recoleccion de datos, tal como se detalla a

continuacion:
Linea de Investigacién Ensefianza para el aprendizaje de los estudiantes
Eje tematico. Metodologias y estrategias para el logro de competencias

Este estudio se centrd en nifiessdafios que asisten a una institucion educativa
en una comunidad con diversidad cultural. Estos nifios enfrentan dificultades en la
resolucién de problemas relacionados con la cantidad, y se investigd el efecto de la

matematica recreativa en el desarrdoesta competencia.
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Se abordaron las delimitaciones espacial, temporal y metodolégica, tal como

se precisa a continuacion:

Delimitacion espacialse desarrollé en el contexto de la provincia y region de
Piura, especificamente en el distrito de Las Lomas, donde se encuentra ubicada la
InstitucionEducativa en el valle de Chipillico.

Delimitaciontemporalse desarrollo durante un periodo de cuatreesedesde
el 07 de abril al 11 de agosto. Durante el cicidd24 y el ciclo 12025.

La delimitacion tedrica se sustentd en los ejes correspondientes a la variable
problema, resolucién de problemas de cantidad, y la variable solucion, matematica
recreatva. La primera variable se estructuré en tres dimensiones: la traduccion de
cantidades a expresiones numeéricas, la comunicacion de la comprension sobre los
nameros y las operaciones, y el uso de estrategias y procedimientos de estimacion y
calculo. Por suparte, la segunda variable se organizé en tres dimensiones: la
exploracién corporal a través del juego, el uso de materiales concretos y la

representacion gréfica.

La delimitacionmetodoldica se basé en un enfoque cuantitativo y un disefio
cuasiexperimenta utilizando un grupo experimental y un grupo de control con
mediciones antes y después de la intervencion. Se aplico una ficha de observacion para
evaluar la competencia y una propuesta de actividades de matemética recreativa

durante el periodo establdol

1.4 0Objetivos de la investigacion
General

Establecefos efectogle lamatematica recreativa en la competencia resuelve
problemas de cantidadn estudiantede 5afios erestudiantes de educacibnicial,
2024.
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Especificos

Determinar lagliferenciasenel nivel dedesarrollade la competencia resuelve
problemas de cantidaénestudiantes deducaciénnicial del grupo experimental y

del grupo controantes dda aplicacion de lanatematica recreativa

Precisarlas diferenciasen el nivelde desarrollale la competencia resuelve
problemas de cantidagh estudiantegdu@cioninicial del grupo experimental y del

grupo controdespuésle la aplicacion de la matematiereativa.

Comparaias diferenciagjue existeren la competencia resuelpeblemas de
cantidadel grupo experimental el grupo control antes y despusla aplicacion de

la matematica recreativa

1.5 Justificacion de la investigacion

Este estudio surge por la necesidad de atender una problematica importante
dentro del arpito educativo, especialmente en el nivel inicial. No solo busca
comprender | o que ocurre con el desarroll
cantidado, sino tambi ®n aportar ideas <co0

mejorar los aprendizes de los estudiantes.

Desde el punto de vista social, la investigacion cobra relevancia porque se
enfoca en una competencia clave para el desarrollo académico de los nifios. Resolver
problemas matematicos no solo influye en el rendimiento escolar inmesiiado
también en la forma en que los estudiantes enfrentan situaciones a lo largo de su vida.
En este sentido, analizar el efecto de la matematica recreativa permite contar con
informacion util para mejorar la practica educativa y tomar decisiones nréadase

dentro del proceso de ensefianza.

Asimismo, el estudio resulta conveniente porque ayuda a comprender de
manera mas clara como el uso de estrategias ludicas puede influir en el aprendizaje de
los nifios. No se trata Unicamente de evidenciar resultsihasde generar un punto
de partida para futuras investigaciones que continden explorando y fortaleciendo el

uso de estas estrategias en el aula.
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En el plano tedrico, se sustenta en aportes como los de Brousseau (1986), quien
plantea que el aprendizaje tamatico se fortalece cuando el estudiante participa
activamente en su proceso, explorando y descubriendo por si mismo. En esa misma
linea, la matematica recreativa permite que los nifios se involucren de manera practica,
relacionando los niUmeros con sitisaes reales. De igual forma, Schoenfeld y Sloane
(2016) destacan la importancia de promover una actitud activa en los estudiantes,
donde no solo observen, sino que participen, reflexionen y enfrenten desafios. Esto
refuerza la idea de que la ensefianzéadeatematica en edades tempranas debe ser

dinamica y motivadora.

Por otro lado, la investigacion también tiene una justificacion practica, ya que
responde a una situacion real identificada en la institucién educativa, donde los
estudiantes presentan difltades en el manejo de nociones matematicas y en la
construccion de la cantidad. Si esta situacion no se atiende oportunamente, podria
afectar el desarrollo de aprendizajes posteriores. Por ello, se hace necesario incorporar

nuevas estrategias que permitaejorar estos procesos desde etapas tempranas.

Finalmente, desde el aspecto metodolégico, el estudio propone un plan de
intervencion que puede ser replicado o adaptado en otros contextos educativos.
Ademas, los instrumentos utilizados representan un teapgara futuras
investigaciones, ya que pueden servir como base para continuar trabajando en el

fortalecimiento de esta competencia en diferentes instituciones.
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Capitulo 11
Marco Tedrico
Se muestran loestudie de los distintos antecedentes los contextos
internacional, nacionay local, se analizan estudios previos que han abordado
tematicas similares, tomando en cuenta las variables de investjdacjda consiente
situar la investigacion dentro del maammadémico actual y evidencia la relevancia del
estudio propuestoAsi como las bases tedricas y las definiciones operacionales

correspondientes.

2.1 Antecedentes de estudio

En este apartadose presenta investigaciones que han estudiado
cientificamente ds variables de estudibuego deuna revisiébn minuciosa en los
diferentes repositorios académices, observo que no existen muchos antecedentes
directamente relacionados con el enfqglisefiode esta investigaci¢sin embargo,
se han considerado aqusllestudios que, a pesar de haberse realizado en diferentes
niveles educativos, comparten la esencia y los principicassdeariableslo que hace

relevante su inclusion en el analisis.
Antecedentes internacionales

Quintufia (2023) Esta investigacion tuvo como propésito fortalecer la
comprension de la relacion nimerantidad hasta el 10 dentro @emejora de las
habilidades I6gicanatematicas eel inicial. Para ello, se disefié una propuesta que
combino la gamificacién con el uso de herramientas tecnoldgicas, tomando como base
los ocho elementos planteados porKai Chou (2019)EI estudio se desanié bajo
el paradigma socioritico, con un enfoqeicuantitativoy se aplicé a 27 estudiantes
de entre 4 y 5 afios. Para evaluar las habilidades numéricas, se emplearon metodologias
como la observacion, el diario de campo y la lista de cotgjs. resultdos
evidenciaron la necesidad de reforzar habilidades basicas, especialmente el conteo y

la relacidon entre nimero y cantidad.
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Tras la implementacion de la propuesta basada en la metodologia Qdtalysis
conclusion, la incorporacidmasada erna gamifica&ion junto con herramientas
tecnoldgicas se evidencido como una estrategia poderosa para fortalecer la perspicacia
de la relacion numeroantidad en nifios de educacion inicial, favoreciendo un

aprendizaje

Masaquiza,(2023) disefio una guia metodologica para perfeccionar las
habilidades l6gicanatemética de nifios de cinco affdgenfoquecuantitativg basado
en eldisefio cuasexperimentalla investigacion seoncentré en aplicar estrategias
metodoldgicas innovadoras y activas para el desarrollo de estas habilifadiéms
formaron parte de la investigacion, en grupos de control (27) y experiment&ald85).
resultados mostraron queusio de herramientas pedagogicas como juegos y materiales
manipulativogmpactapositivamente=n el aprendizaje de los nifios, especialmente en
camposcomo clasificacion, seriacion y resolucién de problemas matema#itos.
realizar el contraste entre ambazmmgps seevidencié mejoras significativas en el
desempefnaxperimental. Las conclusiones destacaron la importancia de emplear
estrategias metodoldgicas interactivas y motivadoras para potenciar el razonamiento

l6gico-matematico, contribuyendo a un apreaggzmas significativo

Bilbao (2021) demostré que es posible ensefiar matematreareativa
utilizando herramientas que motiven a los estudiantes de Educktigmétodofue
cuantitativo y practico, con un disefio descriptivo en el que se emplearon juegos y
actividades mateméticas ludicas como método de enseff@uzeuestra eSS0
estudiantes, seleccionados de una clase de matematica. Se utjizyospara
evaluar la motivacion ks juegos en el aprendizaje. Los resultados mostraron que los
ejercicios dvertidos aumentarode forma significativda motivaciénde los escolares
quienes participaron activamente y disfrutaron del proceso de aprendizaje. Ademas,
los nifios fueron competentesn resolver problemas mateméaticos mas complejos,
mejorando su compngion y utilizando conceptos fuera del curriculo. La investigacion
concluyé que la ensefianza ludica mejora tanto la actitud hacé&émética como los

resultados académicos.
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Quingaluisa (2023)analizé el uso de estrategias ludicas influye en el
aprendiaje de las matematicasl método fuecuantitativg cuasiexperimental y un
alcance descriptivia@xplicativo. Para recopilar informacion, se utilizaron encuestas
como herramienta de evaluacion dirigida a los estudiasuedatos obtenidos tras la
aplicacién del instrumento revelaron un progreso notable en el interés académico de
los participantes. Tomando conmeferencia la rubrica de evaluacion, mas del 80% de
los estudiantes, especificamente el 81,81%, logré mejorar sus calificaciones después
de incorporar las estrategias lidicas en el proceso de ensefianza. Dicho progreso quedd
respaldado por el andlisis de itetores estadisticos descriptivos. En sintesis, los
hallazgos del estudio confirman que existe una vinculacion directa entre la

implementacion de actividades ludigasl aprendizaje en el area de matematicas.

Arroyave y Ladino,(2023) de la Unidad Centtadel Valle del Cauca,
Colombia, realizaron un estudio sobre el impacto de un programa de matematica
recreativgparalos calculos basicos entre estudiantes de cuarto afio en la escuela José
Antonio Aguilera.Se empleain diseiio cuasexperimentaltilizandocomomuestra
de 15 estudiantes, uno experimentdieycontrol, el estudio evalué el rendimiento de
los alumnos mediante pruebas antepogteriorde la intervencion. Aunque los
hallazgosno manifestaromnmejorasestadisticamente significativas en el deseimap
académico del grupo experimental, se evidencid6 un aumento en el interés y la
participacion activa. Esto sobresale la importancia de considerar factores como el

compromiso y la motivaciédurante la evaluacion.
Antecedentes nacionales

Salvio (2024) red@6 en su estudiadentificO que varios nifios presentaban
dificultades para representar cantidades mediante ndmeros y para expresar su
comprensiorde nimeros y las operaciones matematiéae ello, seanalizéde qué
manera las estrategias ludicas favereel desarrollo de competendi.método fue
cuantitativo, explicativo y preexperimental. La muestra estuvo conformada por 20
nifos de 5 afog seevalué mediante la técnica de observackm los hallazgose
evidencio que, en el pretest, el 55% deektsidiantes se ubicaba en el nivel de proceso.
Sin embargo, tras la intervencion, en el postest @ axanz6 un niveésperado.

Asimismo, la evaluacion final mostré que la mayoria de los nifios se encontraba en
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este nivel, evidenciando habilidades padeaar y cuantificarA modo de cierre, los
resultados permitieron establecer que la incorporacion de estrategias ludicas tiene un
impacto considerable en el fortalecimiento de la capacidad para solucionar problemas

matematicos relacionados con cantidade®e alumnos de dicha institucion.

Vilca (2024)analizé las dificultades para desarrollar habilidades de resolucion
de problemas enifios duranteu vida cotidiana. Su objetivo fue evaluar el efecto de
|l a estrategia did®cteinc @& | iRestpsammpetaicdatoenm8t i
nifios de 5 afiosLa investigacion se realiz6 mediante un enfoque de caracter
cuantitativo, con naturaleza experimental y utilizando un disefio de tipo
cuasiexperimental. El universo poblacional estuvo integrad@aifios, a partir del
cual se conformd una muestra de 51 alumnos mediante un muestreo no probabilistico,
distribuidos en dos grupos de clase. Como parte de la propuesta pedagogica, la
investigadora disefid e implementé 15 sesiones de trabajo fundarseetada
estrategia denominada "Ropero Matematico", finalizando con la administracion de una
evaluacion final que se aplico a los dos grupos participahtes. resultados
evidenciaron una mejora notable en el grupo experimental, donde el 98,7% de los
estudantes alcanzd el nivel de logro y el 1,3% se ubicé en proceso. En contraste, el
grupo control mostré variaciones minin@es1% en logro, 98% en proceso y 1% en
inicio. Tambiense realiz6 una prueba de hipoétesis, en la cual el valohi@ealculado

(49.81) superé al valor critico (5.99), confirmando asi la efectividad de la estrategia.

Romero (2023xanalizocomo el uso del juego afecta la forma en que los nifios
de 4 afios resuelven problemas matematicos en una escuela del Estado dedvlasisea,
2022. Se bas6 en un enfoque cuantitativo, hipotétiemluctivo y un disefio pre
experimental. La muestra estuvo compuesta por 20 nifios, seleccionados de manera no
aleatoriay se evalumedianteuna prueba compuesta por 20 preguntas de opcion
multiple. Los resultados obtenidos respaldaron la hipoétesis inicial, mostrando una
significancia estadistica (p < 0.05), lo que permitidé concluir que el uso de juegos ayuda
en la resolucion de problemas de cantidad, evidenciando un impacto positivo en su

aprendizajenatematico.
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Reyes (2021)ealizé una investigacion en la ciudad de Satifigoropdsito
principal fueevaluar ekfecto de los juegos matematicos en la resolucién de problemas
de cantidadEl estudio se desarroll6 bajo un enfoque cuantitativo de tipoimergal.

La poblaciénse conformé pot13 estudiantes, de los cuales se tomé una muestra de
24 nifios de 5 afioSe apllicd laobservacion, utilizando instrumentos de pretest y
postest que fueron validados por cuatro expettagrueba de Wilcoxon arrojan

valor de significancia de p = 0, evidenciando cambios estadisticamente significativos.
De esta manera, se registré un incremento del 79,16% en la habilidad para solucionar
problemas cuantitativos, resultado que se vincul6 directamente con la impleérentac

de actividades lidicas en el area de matematicas.

Ospina (2022kvaludel nivel de logro de dicha competeneia nifios de 5
afos. La investigacion se desarroll6 bajo un enfoque aplicado, adoptando un alcance
y disefio de caracteescriptivo, con énfasis en la variable relacionada con el grado de
desemperfio en la competencia para abordar problemas cuantitativos. El universo de
estudio estuvo integrado por 14 alumnos de cinco afios pertenecientes a la Institucion
Educativa N.° 212 ubada en SachapiteHuancavelica, considerandose la totalidad
del universo poblacional como muestra de trabajo. Para obtener la informacién
necesaria, se empleo la observacion como técnica principal, implementada a través de
una lista de verificacion queontenia 20 elementos evaluativos. Respecto a los
hallazgos obtenidos, se constatd que el 21% de los participantes alcanzé un desempefio
sobresaliente en la habilidad para convertir cantidades en representaciones numeéricas,
en tanto que el 14% logr6 el nivéé rendimiento esperado. Por otra parte, en lo
concerniente a la capacidad para emplear estrategias y procedimientos vinculados con
la estimacion y el célculo, el 64% obtuvo un desempefio sobresaliente, el 14% se situd
en el nivel esperado y otro 14% pemaaid en la etapa inicial. Los datos revelan que,
aungue un sector considerable de estudiantes logra desempefios sobresalientes en

determinadas capacidades, persisten disparidades en el desarrollo de la competencia.
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Antecedentegegionales

Rivas (2024) estableci6 como propdsito examinar de qué manera la
implementacion de un programa fundamentado en juegos matematicos favorece el
fortalecimientode dicha competencia en infantes de cinco afos del nivel inicial. Se
desarroll6 mediante una metodologia de tipo aplicada, con alcance explicativo y un
disefio preexperimental. El grupo de estudio estuvo integrado por 25 infantes de cinco
afos de edad. Rapbtener la informacion, se recurrio a la observacion como técnica
principal, empleando una lista de verificacion que fue sometida a validacion por parte
de tres especialistas. La propuesta pedagogica comprendio la ejecucion de 15 sesiones
educativas funaimentadas en actividades ludicas matematicas. Los hallazgos
revelaron que, previo a la implementacion del programa, el 76% de los participantes
se hallaba en la etapa inicial de desarrollo; no obstante, posterior a la intervencion
pedagdgica, el 88% logndbicarse en el nivel sobresaliente. Del mismo modo, la
prueba estadistica de Wilcoxon reportd un nivel de significancia de 0,000 (inferior al
umbral de 0,05), lo cual demuestra la existencia de diferencias estadisticamente
significativas en el desempeficahzado. A modo de cierre, se establecié que la
incorporacion de juegos matematicos posibilitd el fortalecimiento significativo de la

competencia relacionada con la resolucion de problemas de cantidad.

Ortiz (2023)analizéel uso que los estudiantes de dracle los recursos de
internet para resolver problemas matematiescantidadEl estudio, desarrollado
bajo undisefocuasiexperimental de caracter descriptivo, conté con la participacién
de 35 sujetos. La medicion de ambas variables se realizé adecéasstionarios, y
para el procesamiento de la informacion se empleé el coeficiente de correlacién de
Pearson. Los hallazgos evidenciaron una correspondencia pesitiaalimension
moderada entre el empleo de recursos digitales y la capacidadsgacsonar
problemas (r= 0,417, p =0,013). Se determind que la incorporacion de dichos recursos
genera un efecto considerable en el desempefio de los estudiantes al enfrentar
situaciones problematicas numeéricas, particularmente en lo referente a la

interpretacion del planteamiento y la estructuracion de la estrategia de solucion
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No obstante, no slegré observaruna relacion significativa entre la fase de
planificacion y la evaluacion del éxito, lo que sugiere la necesidad de mejorar el uso

de las tecnalgias en estas etapas del proceso de resolucién de problemas matematicos.

Garcia (2022) disefio estrategias ludicas innovadoras que favorezcan el
desarrollo de dicha competencia en nifios y nifias de educacién inicial. El trabajo se
ejecutdo mediante un abojdauantitativo, implementando inicialmente un disefio de
tipo no experimental con corte transversal descriptivo y, posteriormente, adoptando un
caracter propositivo. El universo poblacional estuvo integrado por 3 maestras del nivel
inicial y 27 infantes, ansiderando las dimensiones reducidas del grupo, se optd por
trabajar con la totalidad del universo, prescindiendo de la seleccion muestral. Para
obtener la informacion necesaria, se recurrié a pruebas académicas, administrando tres
instrumentos de evalud@n destinados a medir la competencia vinculada con la
resoluciéon de problemas de cantidad. Adicionalmente, se implementaron entrevistas y
analisis documental para identificar las estrategias ludicas que las maestras aplicaban
en su practica. Los hallazgosvelaron que el 71% de los infantes de tres afios y el
57% de los de cuatro afios se ubicaban en el nivel "en proceso”. Respecto a los nifios
de cinco afios, unicamente el 31% logro alcanzar el nivel de desempefio esperado en
el desarrollo de la competenciadicionalmente, se detecté que las docentes no
incorporaban de manera sistematica estrategias ludicas dirigidas especificamente al
fortalecimiento de esta competencia. Como resultado de estos descubrimientos, se
elaboraron propuestas de estrategias ludid@senciadas por grupo etario con el
propésito de potenciar el desarrollo de la competencia relacionada con la resolucion

de problemas de cantidad.

Rosa (2022)desarrollaun plan de ensefianza que mejorara la habilidad de los
nifos de 5 afos patda resducion de problemasiumeéricos en la escuela 14011
ANuestra Self9or aElché&ddo flRmudnttativio y morexp&imentalala
investigacién incluy6 a 25 nifios, a quienes se les aplicé una prueba inicial para evaluar
su nivel. Los hallazgos demastron que, tras la aplicacién de las metodologias
planteadas, los infantes experimentaron avances en aspectosacewmucionde
cantidades a representaciones numerales, la comprension de conceptos numéricos y

operacionales, ademas del empleo de métdeoprecio y calculo, si bien ciertas
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dificultades continuaron presentes. Se determind que las estrategias de caracter ludico
y practico contribuyeron positivamente a la comprension y al abordaje de situaciones
problematicas en el ambito matematipero sedentificd que los nifios alin requerian

mas tiempo y practica para consolidar estas habilidades mateméticas. Las estrategias
claras y creativas propuestas demostraron ser eficaces para fortalecer las capacidades

necesarias para enfrentar dificultades niraércotidianas
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2.3. Bases teodricas
Competencia AResuelve Problemas de Catl

Para Schoenfeld y Sloane (2016) lograr una ensefianza eficaz de la matematica
es fundamentalfomentando en los estudiantes una actitud critica y constructiva,
promoviendo su participacion activa, de modo que puedan enfrentarse a desafios en
lugar de limitarse a ser solo observadok@sinstruccion matematica durante el nivel
inicial requiere ser motivadarae tal forma que los infantes participen de manera
activa mediante el abordaje de situaciones problemdtiidkiren & Mathematics,

2013).

La formacion educativa en estas etapas debe favorecer el entendimiento de las
nociones matematicas, propiciandagb@lamente una disposicidon favorable hacia el
desarrollodd aprendizajeLogrando mediante espacio de un ambiente matematico
apropiado que permita a los estudiantes adquirir experiencias a través de la
manipulacion de materialé&insburg & Golbeck, 2004)

SegUnRAE) comprende laestreza de un individuo para entender, representar

y utilizar la informacién matematica para resolver problemas de cantidad

La competencia basada en el inicial significa el desarrollo de los nifios para
entender, interpretar y solucionar problemas queti€ue ver con nimeros usando
formas matematicas buenas. Segliklinedu (2016), la habilidad se muestra cuando
los estudiantes pueden cambiar cosas del dia a dia en expresiones numeéricas, como
contar, comparar y juntar objetos, asi como usar operaclissas para hallar
respuestas. Este método deja que los nifios mejoren habilidades importantes en las

matematicas en un lugar dgtiene sentido y esta cerca devala.

También, exige que los nifios entiendan el tema de numero y su sénbolo
papel o letas. Segun el MINEDU (2@®), los nifios deben saber encontrar y usar
nameros para hablar sobre cantidades y comparar entre ellas; reconocer patrones en
nameros; hacer cuentas basicas con sumas o restas para resolver problemas. Este
camino no solo ayuda antender mejor matema#c sino que también apoya al

crecimientodel pensamiento légico y critico.
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De acuerdo con Bunch (2017), este investigadsrhablajueel desarrollo de
la mejora de laresolucion de problemas establece un mecanismoirgagra
dimensiones cognitivas, afectivas y conductuales, a través del cual un individuo busca
determinar o hallar una estrategia de afrontamiento efectiva ante una situacion

problemética especifica.

2.3.1 Dimensiones de la Variable

Traduce cantidades a epresiones numéricasEsta parte significa que los
nifios pueden mostrar eventos comunes usando nameros y simbolos. Segin MINEDU
(2016), los nifilos necesitan poder cambiar cosa® unir, dividir o miar objetos a
expresiones numéricas correctas. Estmdwehace mas clara la idea de las relaciones
numeéricas y ayda a los nifios solwionar problemas de manera médemrada y clara.

Esta aptitud impulsa el crecimiento del pensamiento abstracto en los Hiifios.
MINEDU (2016), al mostrar situacionesdes con simbolos matemat&;dos nifios
aprenden a hacer generalizaciones y utilizar ideas matematicas shugaies. Este
aprendizaje es muy importante para crecer las Haliés matematicas més dificiles

en momentos futuros del estudio.

Segun IaRAE, significa convertir la representacion de cantidades (ya sea en
palabras o en simbolos) a una forma numérica, utilizando cifras y, si es necesario,

operaciones matematicas.

Comunica su comprension sobre los niameros y las operaciondssta parte
nos héla del desarrollo de la habilidad que los nifios tienen para decir y mostrar lo
gue saben sobre niumeros y cuentas. SeguiNgEDU (2016), los nifios deben poder
explicar de palabra o con dibujos sus pensamientos y formas de hacer problemas de
matematicaskEst capacidad no solayuda a entendéms matematicas, sino que
también fomenta el avance en habilidades comunicativas y sociales. Esta parte deja
espacio a los nifios para pensar sobre cdmo piensan y aprender de sus fallos. Segun
MINEDU (2016), al halar y debatir sus solucionesnotros, los nifios entienden
mejor las ideas matematicas y aprenden a usar métodos mas buenos para

solucionarmroblemas.
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Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calcul&sta parte
significa que los estudianteernen que saber usar formas buenas para pensar en
posibles respuestas y resolver problemas de matematicas. EI MINEDU (2016) precisa
gue los nifios deben poder elegir y usar distintos métodos de estimacion y calculo
dependiendo d® que sea necesario, cormontar, agrupacombinar o quitar cosas.

Esta destreza es muy importante para construir habilidades matematicas fuertes y usa
el saber esituaciones reales. Esta habilidad ayuda a pensar mejor y a resolver
problemas en los nifios. Segun MINEDU (2Q1#)tener retos matematicos y usar
distintas formas para solucionarlos, los nifios aprenden a analizar, razonar y tomar

decisiones que son importantes para su crecimiento académico y personal.

Conforme al Diccionario de la Lengua Espafiola (RAE), la exjmiei las
estrategias yos procedimientos de estimacion y calguidude a la eleccidn, ajuste,
integraciony el desarrollo de ditintastécnicas destinadas a efectuar operaciones

matematicas y aproximaciones
2.3.1.1 Matematica recreativa

se refiere a uenfoque de ensefianza que emplea juegos y actividades ludicas
para ensefiar conceptos matematicos basicos, tales como numeros, formas y
operaciones elementales, de una manera divertida y accesible para los nifios pequefios
(Minedu, 2016). Segun Brousseau (@98 ste enfoque no se limita a la transmision
de contenido tedrico, sino que se centra en la interaccion activa del estudiante ante
situaciones problematicas que permiten la construccién de su propio conocimiento. La
matematica recreativa, entonces, bussalucrar a los nifios de manera préctica,
estimulando su curiosidad natural y favoreciendo un aprendizaje basado en la
exploracion y el descubrimiento. Este enfoque permite que los nifios asocien los
nameros y conceptos matematicos con experiencias res@mdo un vinculo entre
el conocimiento abstracto y su aplicacién en contextos cotidianos. A través de juegos,
los nifios se enfrentan a desafios matematicos, lo que les ayuda a internalizar principios
y a fortalecer habilidades fundamentales en mateasatde manera organica y

placentera (Brousseau, 1986).
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Segun la RAE, la matemética recreaseaefiere a la parte de las matematicas
gue se dedica a juegos, acertijos y otros problemas matematicos con fines recreativos,
mas all4d de la investigacion o mplcion profesionaEs decir, es una forma de
disfrutar de las matematicas a través de actividades ludicas que, al mismo tiempo,

desarrollan el pensamiento matematico

El principio fundamental de la matematica recreativa es que el aprendizaje
debe ser anto y experimentado a través del juego. Las actividades ladicas, que
incluyen desde el uso de materiales manipulativos hasta juegos estructurados,
favorecen la participacion de los infantes en el desarrollo de lo que es la resolucion de
problemas, permitiedo que ellos mismos construyan las soluciones y comprendan las
nociones subyacentes a los conceptos matematicos. Este enfoque, como sefialan los
estudios de Maurtua et al. (2016), promueve la autonomia cognitiva de los nifios al
hacer que ellos mismos enotren respuestas a preguntas matematicas, fortaleciendo

sus habilidades de pensamiento légico.

La Matemética Recreativa es una forma de ensefiar matematicasjusgodo
y actividades divertidas, haciendo que la clase sea mas interesante y facil para los
nifios. Segun Garcia (2011), "la matematica recreasuaneecurso para ensefiar
mientras se juega”. Esta manera ayuda a los nifios a jugar con los numeros y figuras
de un modo ameno, lo cual fomenta su capacidadpeasar y sentir que son

importantes e su primera etapa de educacion.

Ademas, poner actividades divertidas dnaela ayuda a hacer un lugar
agradable para leer donde los estudiantes se sienten entusiasmados y parte. De acuerdo
con Calderén (2006), "aprendeatematicas formas divertidaseativa, interesante y
motivante" es uno de los metas principales de la matemética recreativa. Esta forma
ayuda a la participacion actide los nifios, haciendo senciatenderdeas basicas

sobre ndmeros.
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2.3.1.1.1 Definiciéon de Matemaética Recreatig

La Matematicaecreativa se entiende como grupo de juegoy actividades
gue buscan activar el pensar légico, la imaginacién y el querer por la matematica
(Brousseau, 1997Este tipo de actividades tienen rompecabezas, acertijos, jdegos
mesa,cosas para tocar y desafios numéricos; todos estos ayudan a que los nifios se
acerquera ideas matematicas ttema importante y feliz. Esta manera de aprender
quiere escapate la clase tradicional y hacer que apremsgéeruna accién gque anima
al penamiento creativo, donde el nifio puede mirar, encontrarsar saberes

matematicos en escenas regulé@&émez y Sdnche2018).

La Matematica Recreativa $@asa en usar juegos y actividades divertidas para
ensefar y aprender matematicas,laonetade hacer que el camino de educar sea mas
atractivo y util. Segun Garcia (2011), "la maten#tiecreativa es una ayuda para
ensefiar con alegria". Esta definicion muestra lo importante que &d jusgio como

herramientaducativa para ayudarg@render la matematiem la educacidtemprana.

La ciencia denamero creativa también deja a los nifios probar ideasrdero
de forma real y clara, lo que aya@ entender estos saber@alderon (2006) dice que
"aprender numeros de una forma tireg divertida, interesante y motivahtes uno
de los metas principales de esta maneraoAépjuegos en el canordel aprendizaje,
se fomenta una actdupositiva hacia las ciencias del niumero yinspulsa el

creamiento de habildades dela mente y sociales en los estudiantes.

SegunParra (2012), esta ciencia mezcla lo serio de los nimerotaclagria,
dejanab a losjovenes ver ideas sobre numerosrsiglas estrictas y con mucha
imaginacionPor medio de enigmas, rompecabez@isegos de légica, los alumso
pueden trabajar con formas, sistemas y uniones entre rginesio adquieren

unavision mas completa y permanentlas principios

Segun la RAEla matematica recreativa es una forma de aprender y disfrutar
de las matmaticas a través de juegos y actividades divertidas, que pueden ser

utilizadas para ensefiar y promover el interés por la ciencia.
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2.3.11.2 Principios Fundamentales de la Matematica Recreativa

Las reglas claves son el descubrimiento, la originalidad solacion de
problemas en situaciones divertidas. Segun Raeh2), estas reglas dejan que los
estudiantes traten problemas matematicos desde varios &ngulos, animando su
pensamientaritico y su habilidad para crear soluciones nuevas. La opcion dar prob
cosa Yy equivocarse en un lugar seguro ayuda el aprendizaje por uno ynismo

confianza end que uno hace bien.

Otro principio importante es la relacion entre las ideas y lo real. GaGians
(2022) muestra que las mateméticas divertidas ayubtenadumnos a usar conceptos
dificiles en casos practicos, haciendo mas facil entender y recordar lo aprendido. Esta
union de lo tedrico con lo real mejora el proceso de ensefamzssefia cua

importante es la matematica en el dia a dia.

2.3.1.1.3 Ventgas de la Matemética Recreativa en la Ensefianza de la

Matemaética

La matemética interesante ayuda mucho a mejorar las habdioeiealesy
sociales en los nifios. Calderén (2006) dice que "aprenaiematicas de una forma
creativa, agradable, interesary atractiva” ayuda a entender mejor tamceptos
matematicos y a fortalecer la confianza en si mismos. Al usar juegbaprendizaje,
se impulsa una actituslena hacia la matematica y se fomenta el desarrollo completo

de los alumnos.

Parra (202), el uso de juegos matematicos en el aula caplurderés déos
estudiantescambiandcel aprendizajen una experiencia llamatiyeaalentadora. Esta
motivacion interna ayuda que los alumnos participen de manera activa y se

involucren cora ensefianza

2.2.2.1.4 Caracteristicas de la Matemaéatica Recreativa

Fomenta el aprendizaje activo: Los nifios no solo escuchan informacion sin
hacer nada, sino que juegan cos mdimeros usando cosas reales como bloques y
contadores (Piaget, 1962



40

Aumenta las ganas y el interés: Aprender con juegos crea un lugar feliz y
divertido, haciendo que losiedos a las matematicas disminuyan y fomenta un

pensamiento bueno hacia esta materia (§akhlers & Driskel, 2002).

Mejora el desarrollo del psamiento légico y la solucién de resolver
problemas: El estar expuesto a problemas dificiles de mateméaticasaanbiente
divertido ayuda la habilidad de analisis, pensamiento critico e ingenio al solucionar
problemagVygotsky,1978).

Ayuda a entendeamejor las ideas matematicas: La representacion clara y visual
de los conceptos numéricos deja que los nifilos creers lsédidas antede

moversehacia el pensamientbstracto (Galner, 1983).

2.3.1.1.5 Clasificaciéon de la Matemaéatica Recreativa

No exste una clasificacion Unica universalmente aceptada para la matematica
recreativa, pero diversos autores y fuentes han propuesto agrupaciones basadas en la

naturaleza de las actividades y los problemas que abarcan

Para efectos del presente trabajo sézaté la clasificacion de EcuRed, los

tipos de materiales y recursos para la matematica recreativa pueden clasificarse en:

Juegos recreativos; Rompecabezas mentales, numéricos y geométricos: Cifras

numeéricas; Aritmética mental; Maravillas numéricas; Pgesdauméricas

2.3.1.1.6 Dimensiones de la Matematica Recreativa

Exploracién Corporal en el Juego explorar el propio cuerpo a través los
juegas orientadoses crucial para el perfeccionamiento general deidsntesen la
educacion infantil. A travede actividades que incluyen el movimiento y la expresion
fisica, los nifios mejoran sus habilidades motrices a la vez que desarrollan su capacidad

parasolucionamproblemas matematicos de forma atractiva y significativa.
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El Ministerio de Educacion deaca que los nifios utilizan su cuerpo y su
movimiento para comunicar sus deseos, experiencias y emociones desde los primeros
meses de vida. También utilizan estas formas de expresion para aprender a conocerse
a si mismos y abrirse al mundo (2016). De=sta perspectiva, la exploracion fisica

se considera una técnica eficaz para los educadores de la primera.infancia

Segun & RAE define "exploracion” como la accién de examinar, investigar o
conocer algoEn el contexto del cuerpo, la exploracién implkcaocer la forma en

gue el cuerpo se mueve, se siente y se relaciona con el espacio y con otros.

Ademas, a través de la expresion corporal, los nifios pueden aprender a
sintonizar con su cuerpo, perfeccionar sus habilidades motrices, dominar sus propios
movimientos y mejorar su equilibrio. Para vincular la mente y el cuerpo, apreciar la
propia imagen y aceptar todas las posibilidades fisicelsiidas las discapacidades
estas habilidades son esenciales. «La exploracién, el juego sensoriomotor y el
desaroll o motor y |l a impulsividade, dnel e C
un reto del crecimientoo y HfAel m- dul o psi
destacan como componentes cruciales del crecimiento y desarrollo de los nifios en la
Guia de Orientacion de Materiales del MINEDU (2Q16)

Uso de Materiales Concretosel uso de cosas reales en la ensefianza de las
matematicas deja que logantesjueguen con objetos gpueden tocar, ayudandsle
a entendeideas extrafias. Mover estas cosas ayuda a crecer habilidades mentales en
los pequefos. Un estudio en la Revista Mentor (2021) dice que "las cosas reales dentro
del camino ensefzaaprendizge dela matematica es muy importantes para
desarrollar las habilidades pi@fgensa en los pequefios". Estas cosas, como cubos,
regletas de cuisenaire y otros objetos manipulables dejan a los pequefios@robar
conceptos matematicos de manera reabkyal. Esta accion concreta ayuda al paso
hacia imagenes mas dificiles, haciendo mejor la entender y uso de las matematicas e

escenas diarias

La representacion grafica es un método eficaz para visualizar conexiones
matematicas y organizar y comparar datos. Los alumnos pequefios pueden poner en

practica sus conocimientos de conteo, clasificacién y correspondencia uno a uno con
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el uso de gréaficos reales en el aula. La@digns son «herramientas para organizar y
comparar graficamente datos sobre dos 0 mas grupos de objetos», segun indica lllinois
Early Learning (2013).

Hacer graficos con objetos comunes ayualdos estudiantesa corregir las
practicas analiticas, de &gis y de observacion necesarias para resolver problemas
matematicos. Ademas de fomentar un aprendizaje mas participativo y colaborativo

entre los alumnos, esta estrategia promueve el intercambio de opiniones y resultados

2.3.1.2 Relacion entre Matematta Recreativa y la Competencia Resolver
Problemas de Cantidad

Basada en laebria del Aprendizaje Significatiylanteadgor Ausubel quesl
proceso de adquisicion de conocimientos resulta mas efectivo cuando la informacion
nueva establece vinculos con leaberes previos que el estudiante posee.
Matematica Divertida ayuda esib mostrar las ideas de la mate un ambiente
juguetdn y cercano a las experiencias de los chicos, mejorando su retencion y uso del
conocimiento paxresolver problemas con meros. Este modo permite a los nifios

sumar nuevos datos de una maneraduogadea y clara.

Teoria Constructivista de Piaget: Piaget (1952) cree que los nifios hacen su
saber aJugar con €lugar dondeestan. LaViatematica Recreativa ofrece cepara
tocar quedejan a los nifios mirar y ver losglas sobre nimeros; esta clase ayuda al
crecimienb del cerebro l6gico yla capacidad para solucionar problemas sobre
cantidad. Pomedio de tareas reales, los nifios pueden moverse poco a poco del

pensamiento simple al pensamiectumplejo.

Segun la teoria de la Zona deesBrrollo Proximo de Vygotsky:
Vygotsky (1978) dice que los nifios aprendeajor cuando estan trabajando en casas
que puede hacer con la ayuda de un adulto o un compadigesabe mas. La
Matematica Divertida, al tener cosas para hacer juntos y con guigueds nifios
mejoren en su entendimiento de problemas con nimeros gracias a hablar entre ellos y
apoyo del profesor. Este modo de aprecde guia ayuda a ggean poco a poco mas

independientes al resolver problemas de matematica.
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Asimismo, la teod de las inteligencias multiples dgardner: Gardner (1983)
sefala que la inteligencia I6giooatematica una de lasbilidades importantes para
el crecimiento meml. La matematica recreativa ayuda a esta inteligencia al hacer que
los niflos participen en juegos que exigen pensar con nimeros y resolver problemas,
mejorando su trabajo en resolyeoblemas de cantidad. También, este modo deja
cambiar la ensefianza paque se ajuste a ldsstintas inteligencmdelos nifios,

permitiendo un aprendizaje mas amplio.

Aprendizaje por Juegos: Garris, Ahlers y Driskell (20€2gn que los juegos
ensefian mucho y hacen que los nifios estudien masateenitca Divertida, con sus
juegos, hace que estudiar sea mas divertido y ayuda a mejorar maneras de resolver
problemas de nimeros. Jugando, los nifios pueden probar y fallar, aprendiendo mejor

y tomando mejores decisiones.

2 4. Definiciones operacionales
Glosario variable dependiente

Resoluciéon de problemas cantidadiplica aplicar operaciones matematicas

para calcular, comparar y organizar cantidades en contextos especificos.

Matematiceen la segunda infanciauBca que los nifios adquieran conceptos

basicos mediante aciilades ludicas y materiales concretos.

Pensamiento l6giccAnalizahechos, datos y relaciones de manera estructurada

y racional, siguiendo reglas para llegar a conclusiones validas.

Operaciones matematicasSon procedimientos que, aplicando reglas

espedficas, permiten obtener nuevos resultados a partir de ciertos datos o0 nameros

Estrategia matematica: Soprocedimientos, técnicay recursos bien
organizadas queesarrollaria perspicacian laresolucién ddos distintogproblemas

matematicos
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Glosario variable Independiente

Matematica recreativaSon actividades ludicas para ensefiar conceptos

matematicos, promoviendo aprendizaje, creatividad y resolucion de problemas.

El juego matemético: €una actividad ludica qdacilitaa losnifios aindagar
y percibir nociones matematicasfdemadivertida y participativa.

La ladica:La ladica en matematica consiste en emplear actividades y juegos
didacticos paraafianzarla perspicacia déos conceptos matematicos de manera

coqperativay participativa.

El material concretoEn matematica es un objeto tangible y manipulable que

se utiliza en el aula para facilitar la comprensi@diante la&xperiencia directa

Aprendizaje activo: Euna metodologia donde iofantesparticipande forma
continua y colaborativdbasada en l&onstruccion de su conocimiento, mediante

actividades practicas, discusiones y resolucion de problemas
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Capitulo 111
Marco Metodoldgico

3.1. Enfoque, tipo y nivel deinvestigacion

3.1.1.Enfoque de Investigacion

El método cuantitativo es la columna vertebral de este estudio ya que busca
abordar los temas de investigacion mediante laudacionbasada eanalisis ddos
distintosdatos. Esta metodologia de investigacion se define por el uso de metodologias
y procedimientos cuantitativos, segtin Naupas et. al. (2014, p.8&)vincula con la
observacion y cuantificacion de las unidades objeto de est@tio este método, se
puedellegar al fondo de las cosas mediante la elaboracién de preguntas directamente
vinculadas a la variable numérica. Segun el reglamento «Piura» de la EESPP (articulo
39, pagina 28)

3.1.2 Tipo de investigacion

Dadoqueseempled el tipo de investigaciéplacada erel conocimiento de las
variables presentes en los instrumentos de evaluacion para recolectar y analizar
informacion sobre estas variables en el contexto de la implementacidén de estrategias
con enfoque en el desarrollo personal, con el objevmeéjorar la identidad de los
nifos (Hernandez y Mendoza, 2018 investigacion se fundamenta en disefios
metodoldgicos experimentales, ya que impéiteontrol dda variable independiente,
controlando su influencia para luego medir los efectos solwarible dependiente.

La relacion causafecto entre ambas variables se demuestra mediante un analisis

estadistico.

3.1.3Nivel de investigacion

Esexplicativq los autores expresan que en este ndagtlentifica las causas
de un fendmeno, estableciendelaciones de causalidad entre variables y
desarrollando teorias 0 modelos que expliquen dicho feno(Bensa, Driessnack, y
Costa, 2007, p. 3).
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3.2 Disefio de la investigacion
A continuacion, se detalla el disefio:

Tabla 1. Disefio con pre y pdspruebaestadistica

Grupo Preprueba V. Independiente Posprueba
GC O.E X O E
GE O.C o C

Nota: Disefio de la investigacion

G E: Grupocontrol
G C: Grupoexperimental
X: Intervencion

Los disefios cuasmxperimentales debido a las condiciones propias del
contexto educativo. Este disefio se justifica porque no es posible realizar una
asignacion aleatoria de los estudiantes, ya que estos se encuentran organizados
previamente en aulas ed&tidas por la institucion. Asimismo, permite trabajar con
un grupo experimentaly un grupo de control, respetando la estructura natural del
entorno escolar, lo cual garantiza la viabilidad del estidediante este esquema
metodoldgico, resulta factiblecontrastar los hallazgos obtenidos previo y
posteriormente a la implementacion de la matematica ladica, con el propoésito de
detectar modificaciones en la competencia relacionada con la resolucion de problemas

cuantitativos.

De igual manera, el disefio cuasiperimental facilita analizar el efecto de la
intervencidn pedagodgica sin alterar el desarrollo normal de las clases, manteniendo la
validez del contexto real. Segun Arias (2020), este tipo de disefio es pertinente en
investigaciones educativas porquenpige evaluar relaciones de causa y efecto cuando

no se tiene control total sobre las variables.
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3.3Poblacién, muestra y muestreo
Son los elementos o individuos doeman parte del estudio, y su delimitacién
depende de la definicion establecida por el investig&wmite definir el conjunto
completo de elementos sobre los cuales se quiere realizar una investigacion,
proporcionando el marco de referencia paratabésy asegurando que los resultados

sean aplicables a todo el grupo de intékégjia, 2005)

Tabla 2. Poblacion ddas aulagle 5 afios A y B del Nivel Inicial

5 afios
Nifias Nifios Total
Grupo 5 afios A 09 07 16
experimental
Grupocontrol 5 afios B 06 10 16
Total 15 17 32

Nota: poblacion general de las dos aulas de 5 afios
Fuente: Elaboracion propia

Muestra

Para esta investigacion se trabajo con 32 estudiantes de 5° afum)fquaan

el grupo control y grupo experimental lo que se declara en la siguiente tabla.

Tabla 3 Muestra de nifios y nifias del Nivel Inicial de uBale Piura, 2025

AULA EDAD CANTIDAD
A" 5 ANOS 16

Nota: Elaboracién propia
Fuente: Lista de los nifios de 5 afios entregada por la docente de aula
Los siguientes estandaresidelusion s consideraran al seleccionar la muestra:

a) Todos los alumnosstamrmatriculados en ladosaulas de 5 afios de la I.E
b) Estudantes que han asistido a mas del 80 por ciento de las sesiones de
aprendizajegue formaban parte del plan de intervencion.

c) Estudiantes cuyos padres firmaron el consentimiento informado.

Asimismq se emplearon los siguientagterios deexclusion
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a) En elanalisis de datos no se consider6 como parte de la muestra a estudiantes
con asistencia menor un 80%

b) Estudiantes cuyos padres no firmaron el consentimiento informado de
aplicacién

c) Estudiantes que no tuvieron una de las dos menciones (pretest o postest) o
alumnos nuevos que se incorporan cuando se habia avanzado en mas del 40%
de las sesiones de aprendizaje.

Muestreo

Es una técnica utilizada para obtener un estadigrafo, que es una cifra
representativa de la poblacién, calculada mediapeeaciones estadisticas. Se aplica
cuando la poblacion es grande, permitiendo estudiar una muestra representativa. Si la
poblacién es pequefia, no se requiere esta técnica (Mejia, 2005). Esta metodologia
permite a la investigadora estudiar una muestraseptativa de una poblacion amplia
sin necesidad danalizar todos los elementos, facilitangloa mejorobtencion de

resultados confiables y generalizables de manera mas eficiente.

3.4 Hipdtesis y variables
segun BacorShone (2020), nos afirma quea hiptesises unafirmacion que
puede probarse de forma empirica, es decir, traducir la teoria a una afirmacion que

luego se comprobara.
Hipoétesis General

HO: La aplicacion de la matematica recreativa no tiene efectos significativos
en el nivel dedesarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en

estudiantes de una institucion educativa ini2G#4.

H1: La aplicacion de la matematica recreativa tiene efectos significativos en
el nivel de desarrollo de la competen@auelve erestudantes deeducacion inicial
2024
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Hipotesis Especificas

HO:: No existen diferencias significativas de desarrollo de la competencia
resuelve problemas de cantidad, antes de la aplicacion de la matemética recreativa en

estudiantes de educacidmcial 2024

Hli: Existe diferencias significativas nivel de desarrollo de la competencia
resuelve problemas de cantidad, antes de la aplicacion de la matematica recreativa. en

estudiantes de educacion inicial Piura 2024.

HO2: No existen diferencias significativas aeivle desarrollo de la competencia
resuelve problemas de cantidad, después de la aplicacion de la matemética recreativa.

en estudiantes de educacion inicial 2024.

HI2: Existen diferencias significativas nivel de desarrollo de la competencia
resuelve probl@as de cantidad, después de la aplicacién de la matematica recreativa.
en estudiantes d=lucacion inicia024

HOs: No Existen diferencias significativas nivel de desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad antes y después de la apliedeio

matematica recreativan estudiantes deducacion inicia024

Hls: Existen diferencias significativas nivel de desarrollo de la competencia
resuelve problemas de cantidad antes y después de la aplicacion de la matematica

recreativa emstudiantes de educacion inie2fl24.
3.4.1 Operacionalizacion de la variable
Variable independiente Matematica recreativa
Definicion conceptual

La Mateméticaecreativa se entiende como grupo de juegy actividades
que buscan activar el pendégico, la imaginacion y el querer por la matematica
(Brousseau, 1997)



50

Definicion operacional

La matematica recreativa es el uso de juegos, acertijos y desafios logicos para
explorar conceptos matematicos de manera divertida. Permite que las gersona
experimenten y descubran patrones, relaciones y soluciones de forma creativa. Se
centra en el disfrute y la curiosidddateméaticas Recreativas

Las matematicas recreativas

Se basa mas que todo en el juego ludico paar un acercamiento divertido
motivador en los nifios y crear un aprendizsignificativo duradero que sea mas

efectivo al momento de relacionar en un entorno
Variable dependiente competencia resuelve problemas de cantidad
Definiciéon conceptual

Segun el MINEDU (2016)nos muestra qui competencia vinculada a la
resoluciéon de problemas de cantidad se manifiestdianteel alumno efectia
similitudes desarrollado explicaciones y logra deducir caracteristicas a partir de
situaciones particulares o ejemplos durante el proceso de soluclés distintos
problema presentadoDel mismo modo, conlleva que el estudiante sea capaz de
determinar si la situacion demandma aproximacién o un resultado preciso,
seleccionando en consecuencia las tacticas, métodos, unidades de medicion y

materiales mas apropiados.
Definicién operacional

Se asocian cocantidades involucra ques niflossoncapaesde solucionar o
formular escenarios probleméaticos que requieran desarrollar y entender conceptos

como namero y cantidad, asi como aplicar operaciones y reconocer sus propiedades



3.4.2Matriz de Operacionalizaion de Variable.

La operacionalizacién es un proceso logico que convierte variables teéricas en variables intermedias, luego en indicadores

empiricos, y finalmente en indic@aupas et. Al, 2013).
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. Definicion Definicion . . . . Técnicas e
Variable ; Dimensiones Indicadores Items .
conceptual operacional instrumentos
. L C . . . Técnica:
Dimensién 1 Participacion activa| EI  nifio/a se  involucrg Observacion
o o Exploraciéon en actividades activamente en juegos qu
La matematicg La matematica

V.l: Matematica
recreativa

recreativa erel nivel
inicial se refiere a ur
enfoque de ensefian]
que emplea juegos

actividades  ladicag
para ensefia
conceptos

matematicos basico
tales como numeros
formas y operacione
elementales, de un
manera divertida
accesible para lo
nifios pequefio
(Minedu, 208).

recreativa es el usg
de juegos, acertijos
y desafios l6gicos

para explorar
conceptos
matematicos de
manera divertida.
Permite que las
personas
experimenten 'y
descubran
patrones,
relaciones y
soluciones de
forma creativa. Se
centra en el
disfrute 'y Ia
curiosidad.

Corporal en el
Juego

fisicas

implican el conteo de objetos

El nifio/a sigue instrucciong
durante juegos fisicos qu
requieren manipulacién d
objetos anovimientos.

Coordinacion
motriz para aplicar
conceptos

matematicos

El nifio/a se mantiene actiy
durante las actividades qu
involucran el uso del cuerp
para resolver problemas (
cantidad.

El nifio/a demuestra habilidg
para organizar objeto
mientras realiza movimientd
fisicos relacionados con €
conteo.

Instrumento:
Escala de medici6
ordinal

Guia de observacié

Procesador
estadistico:SPSS
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Dimensién 2
Uso de Materiales
Concretos

Dimensioén 3:
Representacion
Grafica

Interaccion  fisica
con el entorno
utilizando

El nifio/a organiza y clasific
objetos mientras se mueve p
el espacio.

conceptos
matematicos

El nifio/a aplica su motricida
fina y gruesa de mane
efectiva al mover y clasifica
objetos de acuerdo con |
nameros.

Manipulacion
adecuada de
materiales fisicos

El nifio/a utiliza su cuerpo patf
realizar  actividades qu
implican la comparacion d
cantidades.

El nifio/a se traslad
fisicamente entre diferentq
areas para contar o clasific
objetos en funcibn de g
cantidad.

Uso de materiales
para representar y
resolver

El nifio/a utiliza elmovimiento
para ayudar en la resolucién
problemas matematicos (
manera activa.

Aplicacion practica
de conceptos
matematicos
mediante materiale

El nifio/a utiliza correctament
blogues o fichas para contar
agrupar objetos segun ¢
cantidad.

El nifio/a clasifica objeto
correctamente utilizando
materiales manipulativos.
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Expresion de
cantidades a través
de dibujos

El nifo/a emplea materialg
concretos para represent
cantidades de manera precis
ordenada.

Uso de colores y
formas en

El nifio/a utiliza materiale
manipulativos para resolve
problemas sencillos d
cantidad.

representaciones
gréaficas

El nifio/a organiza log
materiales de manera l6gi
para ilustrar comparaciones

Capacidad para
representar

El nifio/a utiliza diferentes
tipos de materiales (ficha
blogues, tarjetas) para ayudal
resolver problemas de cantid

conceptos
matematicos en sus
dibujos

El nifio/a resuelve problemg
de clasificacion y conteq
utilizando materialeg
manipulativos de  maner
efectiva.

El nifio/a emplea materialg
concretos para realizar calcul
sencillos como sumas y restg

El nifio/a dibuja cantidades ¢
objetos con precision
claridad




54

El nifio/a utiliza el dibujo comg
herramienta para represen
cantidades en actividades

conteo.

El nifio/a realiza dibujos par
ilustrar la relaciébn entrg
cantidades y ndmeros ¢
manera correcta.

El nifio/a usa colores y formg
de manera adecuada pa
representar diferente
cantidades.

El nifio/a utiliza formas
geométricas para represen
ndmeros o cantidades.

El nifio/a emplea una variedg
de colores y formas al cre
representaciones gréficas
conceptosnatematicos.

El niflo/a representa en s
dibujos las relaciones de mag
menos

El nifio/a organiza sus dibuja
para mostrar de manera Vvisu
las clasificaciones \
cantidades.

El nifo/a utiliza sug

representaciones gréficas pa
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ilustrar y explicar el conteo y |
clasificacién de objetos.

V.D:

Resuelve
problemas
cantidad

deg

La competencia
resuelve problemas

De acuerdo con €
MINEDU (2016),
establece
contrastes, realiz:
explicaciones
mediante el uso
de similitudes y
procede
caracteristicas
generales a partir,
de situaciones
especificas o
modelos, durante
el desarrollo del
proceso de
solucion del
problema.
Asimismo,
supone la
capacidad de
distinguir si la
respuesta
requerida debe
expresarse como
una aproximacion

La
para
problemas
relacionados
cantidades

competencic
resolve

COIf

involucra que los
nifios sean capzes

de solucionar

g

formular contextos
problematicos qug

requieran
desarrollar

y

entender conceptg

como numero

Y

cantidad, asi com
aplicar operacione

y reconocer
propiedades.

Ssu

Traduce
cantidades
expresiones
numéricas

-Comunica
comprensn

sobre los niimero

y operaciones

Su

Establece relacione
g entre los objetos d
acuerdo cor

Con la cuerdaencierra las
cosas que sirven para el ag
personal

caracteristicas
perceptuales

Coloca dentro de la cuerda |
objetos que tienen el misim
tamanio.

Agrupa objetos por color y dej
afuera losobjetos que no s
parecen

Clasifica los objetos por s
forma

Correspondencia

Clasifica los objetos por s
color

entre los objetos

Clasifica objetos por su textu
(suaves y los que no sqg
suaves)

Conteo

Coloca dentro de la bolsita ¢
tela todas las cosas quiizas
para pintar

Coloca en esta canasta |
verduras y deja afuera lo qu
no es verdura

Une cada plato con su cuchal

Técnica:
observacion

Instrumento: escal
de Likert

Guia de observacié
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0 como un valor
exacto.

Seriaciones

Secuencia

Uso de

cuantificadores

Ordinalidad
cardinalidad

y

Coloca a cada botella su taf
menciona si te sobra
elementos.

Une cada polo con su pantald
menciona si te sobrd
elementos

Realiza el conteo de los objet
que agrupa.

Realiza una representacion
los objetos contados, us
palotes, rayas u otros.

Expresa oralmente un
secuencia numérica de |
objetos que cuenta.

Al contar, menciona cuantd
elementos hay.

Coloca las cucharas segun
namero de personas

Coloca las servilletas segun
namero de personas

Realiza seriaciones usan
tiras de tela de distinta longitu
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-Usa estrategias |
procedimientos de
estimacion y
calculo

Realiza seriaciones po
tamafio, en orden descende
(del bajo, al més alto)

Realiza  seriaciones pq
tamafio, en orden ascende
(del mas alto, al menos alto)

Realiza seriaciones por gros
de los objetos

Sigue la secuencia teniendo
cuenta el patron propuest
tamario

Sigue la secuencia teniendo
cuenta el patron propuest
usando hasta dos colores

Sigue la secuencia teniendo
cuenta el patrén propuest
usando hasta tres colores

Identifica en la secuencia
patrén propuesto

Crea nueva secuenc
explicando los  patrone
empleados.

Sefiala en grupos formad
donde hay méas elementg
dénde hay menos elementos
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Emplea términos mucho, poc
bastante ersituaciones de I
vida cotidiana.

Relaciona las diferente
ubicaciones de los objetos.

Reconoce la ubicacion qu
ocupa en un grupo.

Se ubica en una fila segun
consigna dada.
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3.5 Metodologia de la investigacion
Método Hipotético deductivo

Se basaa partir de una hipétesis y utilizar la presunciéon para determinar la
verdad o falsedad de hechos, procesos o conocimientos, a través del principio de
falsacion propuesto por este enfoque. Este método consta de cuatro etapas: la
observacion o identificacion de un problema, la formulaciéon de una hipétesis, la
deduccién de consecuencias que puedan ser contrastadas (observables y medibles) vy,

finalmente, la observamn, verificacion o experimentaci§Naupas et.al 2013).

3.6 Técnicas instrumentosplicados

3.6.1. Técnica: observacion del estudiante

La observacion no participativa es un enfoque en el que el investigador se
limita a observar y recolectar datoslde sujetos u objetos de estudio, sin intervenir
ni interactuar directamente con ellos (Sanchez et al., 28&8mpleard la técnica de
la Observacion por ser la técnica de investigacion mas practica para investigar la
variable de estudio. Ademas, porgeacticidad en la investigacion educacional y

atendiendo a la naturaleza de las variables del estudio.

3.6.2. Instrumento:

Para la elaboracion del instrumento se sigue lo plantpaddtrias (2020)
quien menciona qua lguiade observacion se emplea cdarel investigador necesita
recopilar datos precisos sobre un objetivo concreto, ya sea para medir o evaluar
aspectos especificos. Este instrumento es Util para examinar tanto factores externos

como internos en las personas, como sus actividades o ensgéidas, 2020).
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Tabla 4 Distribucion de técnicas e instrumentos

Técnica Instrumento

Observacion Guia de observacion

Nota: Datos de la técnicgue se empled para recortar los datos.
Fuente: Elaboracién propia

Se disefi6 el instrumento paradgopilaciondeinformacioén, el cual consistio
en una evaluacion de tipo desarrollo conformada poiteé8fls estructurada para
valorar tres dimensiones da lariable problematica: la destreza para convertir
cantidades en representaciones numéricamente, la capacidad para expresar perspicacia
acerca de conceptos numéricos y operacionales, y la destreza para emplear tacticas y
métodos de aproximacion y calcult.proceso de medicidn se ejecutd conforme a los

parametros definidos por el MINEDU.

3.6.3Validez y confiabilidad de los instrumentos

Validaciéon por juicio de expertdyasado en alespeto a la validacion, este
proceso se realizd6 mediante juicio de experto de 3 expertdsn este enfoque, se
realiza una comparacion tedrica de cada componente del instrumento con la
concepcion del evento, con el objetivo de verificar si existe una coincidencia o, al
menos, un nivel aceptable de acuerdo ertiavestigador y los expertos sobre la
excelencia de cada unidad en relacion con las particularidades del evento. Por lo tanto,

no es necesario realizar una prueba preliminar en una muestra de prueba (Reyes, 2022).

Se aplico el coeficiente Alfa de Cronbacbmo criterioa fin deevaluar la
confiabilidad de la guia de observacion. Este procedimiento se llevo a cabo utilizando
los puntajes por item que componen el instrumento disefiado para medir la identidad

personal en nifios y nifias del nivel inicial.
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Tabla 5 Andlisis de confiablidad para escala de estimacion de la resolucion
problemas de cantidad

Medicién Alfa de crobach N de elementos  Interpretacion

Pretest ,888 32 confiable

Nota: Valor de comparacion de la confiabilidad superior a 0.7
Fuente Datos procesados mediante el SPSS

Los descubrimientos exhibidos en la tabfecodemuestran que el instrumento
de medicion de la competencia relacionada con la resolucién de problemas de cantidad
demostro ser confiable tanto en la evaluacion previa como en la evaluacion posterior

implementadas durante el estudio.

3.7 Procesamiento déa Informacion

El andlisis estadistico se efectu6 en dos niveles. En primer lugar, se realiz6 una
estadistica descriptiva, la cual se detalla en el captuéstq dedicado a los
resultados, donde se presentaran tablas de analisis descriptivo paraccadalas
objetivos especificos de la investigacion. Ademas, se utilizo estadistica inferencial, y
para seleccionar la prueba estadistica adecuada, fue necesario llevar a cabo un andlisis

de normalidad

Luego los datos se recopilaron a través de las geiabservacion, se ordena
cada item y la base de datos de acuerdo a las dimensiones e indicadores
correspondientes, similares al programa Excel 2019

Asimismo, se uso el sofware estadistico SPPS version 22 se utilizé para crear
tablas y figuras estadisticgmra correlaciones optimas en la interpretacion de
resultados. Los hallazgos encontrados se realizan en base al andlisis de normalidad de

los datos pretest.

Antes de la contratacion estadistica se realiz6 el analisis de normalidad para
los datos correspdientes a la escala de estimacion para la resolucion de problemas

de cantidad en el nivel inicial, en los momentos correspondientes al pretes.
La prueba de normalidad se basa en el siguiente sistema de hipotesis.

Ho: Los datos del pretest provienen de poblacion distribuida normalmente.



62

Hi. Los datos del pretest no provienen de una poblacion distribuida

normalmente

Para poder realizar el contraste pertinente se bas6 en un nivel significancia

igual a 0,05 considerando la siguiente regla de decision

SigsiVal ArSe r0gcOhbaza | a hip-tesis nul
afirmar que | os datos no siguen una di s

Si sig. pAYeaealaomcaeptOg Ol5a hip-tesis nul .

evidencia para afirmar que L os datos si g

La prueba de normalidad se realiz:
en ambos casos | os gr uopro sl 6e setsutvu deiraomt ecso,n
tot al de 32 estudiantes. ElI tamafYfo de | a

prueba de shapiro wix

El SSPSque permite realizar desde tareas basicas de registro y depuracién de
datos hasta analisis estadisticos pl@js, como regresion, analisis factorial y
clasificaciéon, facilitando el tratamiento de grandes volumenes de informacion en

ciencias sociales(Lopezy Facheli 2015

Este instrumento de observacion fue estructurado con el propésito de evaluar
tres aspetos de la variable problematica: la habilidad para transformar magnitudes en
expresiones de caracter numérico, la capacidad para transmitir entendimiento sobre
conceptos numéricos y operacionales, asi como la destreza para aplicar técnicas y
métodos vinclados con la estimacién y el célculo. El proceso evaluativo se realizd

tomando como referencia los lineamientos establecidos por el MINEDU.

Tabla 6 Escala de Likert con la que se va a evaluar la Guia de Observacion

Siempre Casisiempre A veces Casi nunca Nunca

5 4 3 2 1

Fuente elaboracion propia.
Nota: procesamiento de los niveles.
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Adicionalmente, el Curriculdbasado en la&Educacion Inicial destaca la
relevancia de que los infantes fortalezcan la competencia denominadav&Resol
Problemas de Cantidad", concebida como la habilidad para comprender, formular y
dar solucion a situaciones problematicas numéricas presentes en contextos de la vida
diaria. La incorporacion de estrategias de caracter ludico promueve no solamente el
fortalecimiento del razonamiento matematico, sino también el aprendizaje con sentido

y la independencia en el abordaje de situaciones problematicas.
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Capitulo 1V

4.1. Andlisis e interpretacion de resultados
Objetivos
Objetivo General:

Establecer los efectos de la matematica recreativa en la competencia resuelve
problemas de cantidad, en estudiantes de 5 afios en estudiantes de educacién Inicial
2024.

Grafico 1: Resultados del POSTEST de la variable competencia resuelve
problemas de cantidad

VD: Resuelve Problemas de cantidad

0%

13%

= inicio ~ proceso = Logrado

Fuenetleaboraci -n propia
I nterpretaci - n:

El Grafico Numerol evidencia un impacto positivo en los resultados de la
variable dependient&l 88%de los nifios del grupo experimental logré ubicarse en el
nivel delLogro satisfactoriplo que equivale 44 estudiantesmientras que €13%
restantees deci2 nifios,se posiciond en el nivel d&rocesoEsto me permite afirmar
que, tragl desarrollo de la aplicacid@el plan de intervencidmasado en lmatematica
recreativa se consiguié una mejora significativa en esta competencia, reflejando
avances notables en larmprension y resolucion de problemas relacionados con

cantidades.
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Estos resultados me permitieron concluir que las estrategias implementadas
dentro del plan de intervencion de la matematica recreativa, se evidencio un resulta
efectivo en el desarrollo déicha competenciaza que se logré movilizar a la gran
mayoria de estudiantes hacia un nivel satisfactorio de desempefio, mejorando
considerablemente su capacidad para enfrentar situaciones matematicas basicas.

Tabla 7 Resultados del proceso POSTEST del grupo experimental en las

dimensiones de la VD

VD RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD GRUPO EXPERMENTAL

D1 D2 D3
RA(B\'G NIVEL
F P F P F P
©-48)  nicio 0 0% 0 0% 0 0%
(49-74) 2 13% 1
PROCESO 3 19% 6%
(75-100) 14 88% 81% 15
LOGRADO 13 94%
100%
16 16 100%
TOTAL 100% 16
Noteaxtra2do de | a base de datos del proce
POSTEST grupo experimental, 2025
FuenBlexboraci-n propia
I nterpretaci - n:

Al revisar los resultados presentados en la Tabld, 8 resultados obtenidos
por elGE en el postest, aplicado para evaluar las dimensiones de kn\dD:primera
dimensiénEn laDimensién 1observé que €18%de los estudiantes alcanzé el nivel
logrado, con una cantidad 14 nifios, evidenciando lo cual me indica que han
desarrollado de forma eficaz habilidades como la correspondencia, la clasificacion, la
ordinalidad, la cardinalidad, el conteo y la secuencista habilidades son
fundamentales y se evidencian con claridad en sus respuestas y en la forma en que

resuelven situaciones cotidianas que implican cantidades.
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En LaDimensiéndos identfiqué que aln hay uh9% de niflosqueestanen
el nivel proceso Repesentando una cantidad de 2 nifios, lo que refleja que todavia
necesitan apoyo para reforzar aspectos como la clasificacion y la seriacion. También

noté que algunos tienen dificultades para emplear términos cuantificadores.

Posteriormente, en Rimensiontres,me alegra constatar qnéguno de los
infantesse encuentra en elvel de inicio Frente a lo observado esto me permite
concluir que, en su mayoria, ya han adquirido una base inicidesarrollode
estrategias pardlevar a cabo elresolver situaciones probleméaticasomo son:
expresiones numéricas calculo, conteo lo cual es un logro importante para seguir

avanzando.

En conjunto los resultados demuestran el efecto positivo del 88% de los
estudiantes que tiene la, mattica recreativa al fortalecer sus capacidades de
competencia resuelve problema de cantidades evidenciando un efecto positivo en su

mejora de los estudiantes.
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Objetivos Especificos 1.:

Determinar las diferencias en el nivel de desarrollo de |gpetencia resuelve
problemas de cantidad, en estudianteedigcacionnicial del grupo experimental y
del grupo control antes de la aplicacién de la matematica recreativa

Gréafico 2

Resultadoslel procesamiento de Pretest deMB: Competencia resuelve problemas
de cantidad grupos control y experimental

PROCESAMIENTO VD RESUELVE PROBLEMAS DE
CANTIDAD
PRETES GRUPO CONTROL. GRUPO EXPERIMENTAL F
AMBOS GRUPOS

90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

9%

. L.

Porcentaje Porcentaje
m 0-48 inicio 88% 81%
49-75 proceso 13% 19%
H 76-100 Logrado 0% 0%

Fuenetleaboraci -n propia
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Interpretacion

Se aprecia en el Grafico N.° 2 los resultados del procesamiento del pretest
correspondiente a la variable dependiente Resuelve problemas de cantidad, aplicado
tanto al grupo experimental como al grupo control, antes de la aplicacion de la
matematica recréi@a en el grupo experimental, el 88% de los estudiantes se ubico en
el nivel de inicio, representado por 14 niflos, mientras que en el grupo control, el 81%

se encuentra en ese mismo nivel con la cantidad de 13 nifios.

Cabe destacar que el 19% representantala cantidad de 3 nifios del grupo
control logré posicionarse en el nivel de proceso, a diferencia del grupo experimental,
donde solo el 13% la cantidad de 2 nifios alcanz6 dicho nivel. En ambos grupos, no se
registran estudiantes en el nivel logrado cespecto a la competencia resuelve
problemas de cantidad, en la cual se observo que tenian muchas dificultades a resolver
pequefios problemas como la clasificacion, seriacion y traducir cantidades pequefias al
momento del contese puede determinar quegelipo experimental con el 81% de
estudiantes que presentan mayor dificultad que el grupo control, es por eso que se

aplicé a estos estudiantes se aplicé el plan de intervencion de la matematica recreativa.



Tabla8 Re s u |

tados del

69

procesamiento de Pretest de as di mensi
GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO CONTROL
RANGO  NIVEL GE-D1 GE-D2 GE-D3 GC-D1 GC-D2 GC-D3
F P F P F P F P F P F P
(0-48) 13 81% 12 75% 11 69% 13 81% 13 81% 14 88%
INICIO
(49-74) 3 19% 4 25% 5 31% 3 19% 3 19% 2 13%
PROCESO
(75-100) 0 0% 0 0% 0 0% 10 63% 0 0% 0 0%
LOGRADO
16 100% 16 100% 16 100% 16 100% 16 100% 16 100%
TOTAL

F ue nttaeb: |

a

de

| ebadbmansi onpsopi a
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I nterpretaci - n:

En | a Bakl @axMiben | os resultados del
apbreaeptst d@ad@gy) &6C) , en relaci-n con | as di
depen®esneéve probl embRisihares icsean talthts@aed va qu
8l%We | o0os participantes del mgirweplo deex piemi
repreebaantanti dadmdeedd8 girfiipaqbendir osle ubi
erel mi smo (bwoeantd aj eni sma cantidad de 13
|l o cual indica que ambos grupos comparte
evidenciando difercrcult ehaesompas aertstabl es
en tareas vincul adas a caracterz2sticac
correspondenci a

En cuabit mensiealn5 Weopr esentado | a canti d
grupo expernicmeemtaddv sle ,prqouceeseoqui val e a 4
di ficultades al seqguir secuencias num®r i
objetos. En edl%qgaruploa coannttriodad de 3 ni fJos
ni vel, enfrentandno ttaarnebais®nd eo bsd r8icaid io-sn ,e
grosor, |l ongitud u orden ascendente y de:s
debilidad en el desarr @i Ime ndreé megedéndib:- n

gurei ng¥n estudiant er de@loosgrn-g uanloc adrezyal ra@ deold on
Esta ausenci a ewmnfaanhbtoas gceanseorsa Iriezfaldea ade e s
resolver probd em@rsioommsuam8riesal ta | a nece

i ntervenci-n dir i geind8at iacla deens alrar oclol nop edtee nl c:
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Objetivo espec2fico 2:
Precisar |l as diferencias en el ni vel

probl emas des tcuadhita ndtaedsi edhec i @ed u adeedi -gr upo e

del grupo control despu®s de | a aplicaci
Gr 8f3i co

Resultados del procesamiento de Postest
de cantidad grupos control y experimental

PROCESAMIENTO DE LA VD: COMPETENCIA RESUEL
DE CANTIDAGRUPO CONTR@GRUPO
EXPERIMENTAL

880

56%

13%

e e

Porcentaje Porcentaje
m 0-48 Inicio 0% 0%
49-74 Proceso 13% 56%
B 75-100 Logrado 88% 44%
Fuenetleeboraci -n propia
I nterpretaci - n:
Se observa en el Gr §fpiroceNathi 8n1 osdek

correspondiente atlhatwvamil alghepdepampeir ¢ me
control .
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Posteriabdmepnitiecaci -n de | a matem8tica
ambi os muy significatiivrotserae nclie-vma,r ssee ae
| grupo eB@Bdoeipmersteanlt,ado con 1l4niewdluddean
ogrnmaideont ras que emndedbe gernucpuoe nctornat reonl ,e le Imi
a cantidad de 7 nif3d%el Cagbepdesekxpear meg

Osi ci oenhairvseel edne proceso com lda foearetnicd aad
ontrol, G6fde onoll @ edataumdadscchnade Wi cho ni
mbos goupesregistran es,pwodi &ntl ®s | @an gelan
e |l os estudiantes | ograron desarroll ar |
En concl usi - nquepdudgr umpbos eeaxvpperr i ment al
ignificativo, ya que el 88% de | os estu
ntervenci - n. Este resultado contrasta c
I 44% de | os ni fosniaV ela.nz BArsdofal edjisae eanhe rsiann
ositivo que twuvo | a aplicaci-n de | a m
ompetenci a.



Tabla9 Re s u |

tados del

procesami ent o cdoempPeotsetnecsita dree sluaesl vdei npernosbil

GRUPO EXPERIMENTAL

GRUPO CONTROL

Rango Nivel GE-D1= GE-D2 GE-D3 GC-D1 GC-D2 GCD3:}
F % F %
F % F % F % F %
0-48 0% 0 0 0%
INICIO 0 0% 0% 0% 0 0%
4974 13% 10 63%
PROCESO 3 19% 1 6% 56% 9 56%
75100 14 88% 6 38%
LOGRADO 13 81% 15 94% 7 44% 7 44%
16 16
TOTAL 100% 16 100% 16  100% 100% 16 100% 16  100%

Fuente: Elaboracion propia
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I nterpretaci -n

En la Tabla N.9 se presentan los resultados correspondientB©SITEST
aplicado &(GE) y (GC), en relacion con las dimensiones de la variable dependiente
Resuelve problemas de cantiddth la Dimension unpse evidencié quaingun
estudiante de ninguno dtes dos grupoogrd se encuentran en inicio. En cuanto a la
Dimension dosel 19%representado por 3 nifios del grupo experimental se posiciond
en elnivel procesoEn el grupo control, €6% con la cantidad de 9 estudiantes se
ubicé en el mismo nivel, enfrentando también obstaculos en tareas de seriacién, ya sea
por tamafio, grosor, tgitud u orden ascendente y descendente, lo que sugiere un

patrén comun de debilidad en el desarrollo del sentido numérico.

Finalmente, en IBimension tresel 94% representado por 15 participantes del
GE se ubicé en ativel de logradpquelos nifios aprendieron a comprender emplear
los numeros,a establecer relaciones entre los objetos, especialmente en tareas
vinculadas a caracteristicas perceptuales como clasificacién y correspondencia. De
manera similar, €6C solo el44% la cantidad de /iflosen este nivelindicandoque

ambos grupos comparten limitaciones similares en esta dimension.
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Objetivo 3
Comparar | as diferencias que existen ¢
cantidad del grupo expery nkeenstpad ®sy ddee || ag re

de | a matem8tica recreativa

Gréfico 4

Resultados del procesamiento del PRETEST Y POSTEST de la VD: Resuelve
problemas de cantidad en su grupo control y su grupo experimental

COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDZ
DEL POSTEST Y CONTROL
COMPARATIVO PRETHEISTEST

88%
81% 81%
63%
%
199
% %
% % 0% 0%
| AN
Porcentaje Porcentaje Porcentaje Porcentaje
m 0-48 inicio 88% 81% 0% 0%
49-74 proceso 13% 13% 19% 63%
H 75-100 Logrado 0% 0% 81% 38%
Fuenetleaboraci -n propi a
I nterpretaci - n:

En el Grafico N.° 4 se aprecian los resultados comparativos de la variable
dependientetantocomoel grupo experimental y el grupo control, tanto antes como
después de la aplicacion de la matematica recreatival pretest observé que el
grupo experimentapresentd un7% menosde estudiantes en dlivel Inicio en
comparacion con el grupo control.rRa&lnivel Procespla diferencia fue a favor del
grupo control, que super6é d9% al grupo experimental. Es importante resaltar que,
en esta etapa inicialjnguno de los grupos alcanzo el nivel Logrddaue evidencia
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que ambos partian con un desengpd@jo en relaciébn con el desarrollo de las
dimensiones de esta competenc&in embargo, luego de aplicar el plan de
intervencion basado en la matematica recreativa, los resultadosstedimostraron

un cambio notorio. En ehivel Logradg el grupo exprimental evidencid una
diferencia positiva de€d3% en relacion al grupo control. Este avance indica que, tras
la intervencién, los estudiantes del grupo experimental desarrollaron
significativamente las dimensiones de la competencia. También cabe destear
esta etapaingun estudiante de ambos grupos quedo ubicado en el nive] loicial
refleja un progreso general en los aprendizajes.

Estos resultados permiten reconocer que el GE logro mejorar un buen
desemperio favorable al finalizar la intervencion. Este avance se relaciona con el uso
de estrategias ludicas, que favorecieron la comprensién de los nameros, la
interpretacion de cantidasley la aplicacion de procedimientos para resolver
problemas. Sin embargo, los estudiantes ajirese mantienen en el nivel proceso
requieren continuar fortaleciendo sus habilidades mediante actividades dinAmicas que

mantenga este enfoque.



1

TablalOResul t ados del procesamiento eel &r\d:esdomp eétoesrit eisa rdees U ealsv &
PRETEST POSTEST
GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO CONTROL GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO CONTROL

D1-GE D2-GE D3-GE D1-GC D2-GC D3-GC D1-GE D2-GE D3-GE D1-GC D2-GC D3-GC
RANGO CALIFICACION

F % F % F % F % F % F % F % F %
F % f % F % F %

0-48 INICIO 13 81% 12 75% 11 69% 13 81% 13 81% 14 8% 0 0% O 0% O 0% 0 0% 0 0% O 0%
49-74 PROCESO 3 19% 4 25% 5 31% 3 19% 3 19% 2 13% 2 13% 3 19% 1 6% 10 66% 9 56% 9 56%

75100 LOGRADO 0O 0% 0 0% O 0% O 0% 0 0% O 0% 14 88% 13 81% 15 94% 6 38% 7 44% 7 44%

16 16 16 100% 16 100% 16 100% 16 100% 16 100% 16 100%
TOTAL 100% 16 100% 16 100% 100% 16 100% 16 100%

Fuente: Elaboracién propia
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I nterpretaci -n

La Tabla N.° 10 recoge los resultados del pretest y postest de la competencia
Aresuel ve pr ob | cemparandodakgrupoaerperiméndat yoal grupo
control en funcién de sus dimensiones y niveles de logro. En relacién con la traduccion
de expresiones a cantidades numéricas, ambos grupos partian de una situacion similar,
ya que predominaba el nivel inicio @ Be registraban estudiantes en el nivel logrado.
Después de la intervencion, el grupo experimental mostré un cambio evidente, con la
mayoria de sus estudiantes alcanzando el nivel esperado, mientras que en el grupo

control el progreso fue mas limitado, m@niéndose varios en el nivel proceso.

En la dimensién vinculada a la conmenla comprension de numeros y
operaciones, se repite una tendencia parecida. Inicialmente, el grupo experimental
presentaba un bajo desempefio; sin embargo, tras la aplicaclGnnttematica
recreativa, logré un avance importante, concentrando a la mayoria diéde€n
logrado. En contraste, el grupo control también mejord, aunque en menor medida,

manteniendo aun un grupo considerable en el nivel intermedio.

Por otro lado, eta dimension referida al uso de estrategias de estimacion y
calculo, el grupo experimental paso de presentar dificultades en el pretest a mostrar el
mayor progreso en el postest, alcanzando casi la totalidad de estudiantes el nivel
logrado. El grupo conttpsi bien evidencio cierta mejora, no logré el mismo nivel de

avance, ya que una parte importante de sus integrantes continu6 en el nivel proceso.

Los resultados muestral grupo experimental experimentd avances mas
consistentes en las tres dimensioeesluadas, a diferencia del grupo control, cuyo
progreso fue mas moderado. Esto permite reconocer el aporte de la matematica
recreativa en el fortalecimiento de la competencia, ya que facilité que los estudiantes
evolucionen desde niveles iniciales hackseaimpefos mas soélidos. Por el contrario,
las mejoras observadas en el grupo control parecen responder mas al proceso natural

de aprendizaje que a la aplicacion de una estrategia especifica.
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4.2. Contrastacion de hipotesis
Andlisis e Interpretacion de Resultados por Objetivo
Contrastacion de hipotesis

Antes de la contratacion estadistica se realiz6 el analisis de normalidad para
los datoscorrespondientes a la escala de estimacion para la competencia resuelve
problemas de cantidad en el nivel inicial, en los momentos correspondiesteatos
se distribuyen bajo las siguientes caracteristicas de una poblacién normal.
Considerando el tamafen ambos grupos que es menor a 50 estudiantes. Aplico la
prueba de shapivd/ILK.

Tabla 11: Prueba de normalidad

KolmogorovSmirnow ShapireWilk
Estadistico] gl Sig. | Estadisticol gl Sig.
Pretest grupo control ,183 16 ,158 ,929 16 ,237
Pretest experimental ,191 16 ,123 ,907 16 ,104
Postest grupcoontrol , 192 16 ,119 ,860 16 ,019
Postest grupexpermental ,200 16 ,088 ,847 16 ,012

Nota Prueba de normalidad relacionada con el programa SPSS arrojando la
significancia de Shapiro Will .
Fuente: Base de datos del procesamiento del Pretest y Postest

Interpretacion

Segun logesultadogle laprueba de normalidad ShapWdilk mostradosse
visualiza qudos datos del pretest en ambos grupos (experimental y control) presentan
valores de significancia mayores a 0.05, lo que indica que siguen una distribucion
normal. Sin embargo, los datos delsfast en ambos grupos presentan valores de
significancia menores a 0.05, lo que evidencia que no se distribuyen normalmente.
Considerando que no se satisface el requisito de normalidad en las mediciones
realizadas tras la intervencion pedagodgica, se detéremplear una prueba de
caracter no paramétrico para establecer comparaciones entre los resultados de ambos
conjuntos. Para este propoésito, se recurrié a la prueba U de\Maitmey destinada
a muestras independientes, la cual resulta apropiada cuaretoposible presumir

que los datos presentan una distribucion narmal
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Prueba de hipotesis general
Objetivo general

Establecer los efectos de la matematica recreativa en la competencia resuelve

problemas de cantidad, estudiantes de educacion iniczal24.
Sistema de hipétesis

HO: La aplicacion de la matematica recreativa no tiene efectos significativos
en el nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en

estudiantes deducacionnicial 2024

H1: La aplicacion de lenatematica recreativa tiene efectos significativos en
el nivel de desarrollo de la competencia resuelve en estudiantes de educacion inicial
2024

Tabla 12 Prueba U de MamWhithey para medir los efectos del grupo
experimentapretesty postest

Postest Pretes Sig
Media media
Grupo experimental 124,88 66,44 .000

Nota: Prueba de U de Marwhithey procesamiento del SPSS
Fuente: Base de datos del pretest y postest.

Tabla 13 Comprobacion dénipotesis del pretest y postest

Hipétesis nula Prueba Sig Decisién

la median de las diferenci

entre puntaje del prete prueba de U de Manwhitney Rechace la

grupo control y . e

experimental untai de los rangos con signo pal ,000 hipétesis
b y b | muestras relacionadas. nula

postest grupo control
experimental es igual a 0.

Nota: procesamiento del SPSS con la prueba U de Mdhitney
Fuente: Base de datos del pretest y postest
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Interpretacion

De acuerdo cotos resultados obtenidos en la tab2a hediante la prueba U
de Manii Whitney, se evidencié una diferencia estadisticamente significativa en los
puntajes del postest entre el grupo experimental y el grupo control. El grupo
experimental alcanzé un rango predio superior, o que indica una mejora en su

desempeiio tras la aplicacion del programa de matematica recreativa.

El nivel de significancia obtenido en la prueba fue de p = 0.004, valor que es
menor al nivel critico de 0.05, por lo tanto, no hay sufieievidencia para aceptar la
hipotesis nula. Esto permite aceptar la hipétesis alterna, la cual sostiene que la
aplicacion del programa tiene efectos significativos en el desarrollo de la competencia
Aresuel ve probl emas de c @n iniciad dedadoregem e st L
Piura, afio 2024.

Objetivos Especificos 1:

Determinar las diferencias en el nivel de desarrollo de la competencia resuelve
problemas de cantidad, en estudiantes de educacion inicial del grupo experimental y

del grupo control anteseda aplicacion de la matematica recreativa.

De acuerdo a los resultados se obtiene que no existen que no existen diferencias
significativas el nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad,
demostrando en ambas tablas XX y XV sieadavel de significancia 000, aceptando

la nula y rechazando la alterna.
Hipotesis Especificas
El sistema de hipdtesis a contrastar quedo de la siguiente manera

HO:: No existen diferencias significativas de desarrollo de la competencia
resuelve problemade cantidad, antes de la aplicacion de la matematica recreativa en

estudiantes de educacion Inicial 2024

Hli: Existe diferencias significativas nivel de desarrollo de la competencia
resuelve problemas de cantidad, antes de la aplicacion de la mateacigesiva. en

estudiantes deducacion inicial 2024.
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Tabla 14Prueba U de MamWhithey para medir los efectos del grupo
experimental y control en el pretest antes del plan de intervencién

PRESTES
GRUPOCONTROL GRUPOEXPERIMENTAL
NIVEL FRECUENCIA PORCENTAJE FRECUENCIA PORCENTAJE
INICIO 13 81% 14 88%
PROCESO 3 19% 2 13%
LOGRADO 0 0

TOTAL
Nota: procesamiento del SPSS con la pruelde ManaWhitney
Fuente: Base de datos dpfetest.

Tabla 15 Comprobacion de hipétesisetipretest entes del plan de intervencion

Hipétesis nula Prueba sig Decision
la distribucion de puntaje d
pretest grupo control Conserve la

experimental es la misn prueba de U Qe ManW.h|tney ,669 hipotesis
para muestras independientes

entre las categorias nula
identificacién de grupo.

Nota: procesamiento del SPSS con la pruelide ManaWhitney
Fuente: Base de datos dpfetest.

Interpretacion:

De acuerdo con los resultados obtenidos en la prueba U dé Whitney para
el pretest, el grupo experimental obtuvo una suma de rangos de 252.00, y la
significancia exacta fue de 0.6&9,cuales mayor al nivel critico de 0.05. Esto indica
gue no existendiferencias estadisticamente significativas entre los grupos

experimental y control antes de la aplicacion del programa de intervencién.
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En tal sentidono hay suficiente evidencia para rechazar la hipdtesid a ( H )
lo cual permite afirmar que ambos grupos presentaban un nivel similar en la
competenci a Aresuel ve probl emas de cant
consiguiente, se rechaza la hipotesis alternativa, ya que no se alcanzo el nivel de
significancia requerido. Este resultado respalda la validez del disefio- cuasi

experimental al confirmar que los grupos eran comparables al inicio del estudio.
Prueba de hipétesis especifica 2
Obijetivo especifico 2:

Precisar las diferencias en el nivel de desarrdd la competencia resuelve
problemas de cantidad en una institucion educativa inicial del grupo experimental y

del grupo control después de la aplicacion de la matemética recreativa

HO.: No existen diferencias significativas nivel de desarrollo de Igpetancia
resuelve problemas de cantidad, después de la aplicacion de la matemética recreativa.

en estudiantes d=ucaciornicial 2024

Hl2: Existen diferencias significativas nivel de desarrollo de la competencia
resuelve problemas de cantidddspués de la aplicacion de la matematica recreativa.

en estudiantes de educacion inicial 2024.

Tabla 16 Prueba U de MariWhithey para medir los efectos del grupo experimental
y control en el postet después del plan de intervencion

POSTEST
GRUPOCONTROL GRUPOEXPERIMENTAL
NIVEL Cantidad % cantidad %
INICIO 0 0% 0%
PROCESO 12 75% 2 13%
LOGRADO 4 25% 14 88%

TOTAL
Nota. Pruebarueba U de MankVhitheydel grupo postest
Fuente Base de datos del postest
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Tabla 17 Comprobacion de hipétesidel postest después tdeaplicacion.

Hipdtesis nula Prueba Sig Decision

la distribucion de puntaje d
postest grupo  control
experimental es lanisma entre
las categorias de identificacit
de grupo.

Rechace la
hipétesis nula

prueba de U de Marwhitney para

muestras independientes 004

Nota: PruebaPrueba U de MankVhitheydel grupo postest
Fuente: Base de datos del postest

Interpretacion:

Con el propésito de precisar las diferencias en el nivel de desarrollo de la
competencia fAresuel ve probl emas de cant
experimental y el grupo control, luego de la aplicac@tednatematica recreativa, se
aplico la prueba no paramétrica U de Manhitney, dado que los datos del postest

no cumplieron con el supuesto de normalidad (Shapitk, p < 0.05).

Los resultados obtenidos muestran que el grupo experimental alcanagain ra
promedio de 21.16, mientras que el grupo control obtuvo un rango promedio de 11.84.
El valor de U fue 53.500 con una significancia asintotica unilater8iglg0.004 <
0.05.

En consecuenciano hay suficiente evidencia para rechazar la hipotesis
alternativa (H%): Existen diferencias significativas en el nivel de desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad, después de la aplicacion de la
matematica recreativa en estudiantes de nivel inicial 2024, concluyéndose que
existen diferacias estadisticamente significativas en el nivel de desarrollo de la
competencia Aresuelve problemas de canti
experimental. Estos hallazgos permiten afirmar que la aplicacion del programa de
matematica recreativavo un efecto positivo y significativo en el desarrollo de dicha

competencia en los estudiantes de educacion inicial de la muestra evaluada.
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Prueba de hipétesis especifica 3
Objetivo 3

Comparar las diferencias que existen en la competencia resuelve problemas de
cantidad del grupo experimental y del grupo control antes y después de la aplicacion

de la matemética recreativa
Sistema de Hipotesis
Hipotesis
HOs: No Existen diferencias significativas nivel de desarrollo de la

competencia resuelve problemas de cantidad antes y después de la aplicacion de la

matematica recreativa. en estudiantesdlecacion iniciak024

Hls: Existen diferencias significativas nivée desarrollo de la competencia
resuelve problemas de cantidad antes y después de la aplicacién de la matemética
recreativa en estudiantes elducacion iniciaR024.

Tabla 18 Prueba U de MamWhithey para comparar los efectos deglipo
experimental y control en el pretest y postest

IDENTIFICACION PRETEST POSTEST
DE GRUPOS MEDIANA SIG MEDIANA SIG
GC 70.00 .018 118,50 .037
GE 68,00 .000 126,50 .000

Fuente: Base del SPSSomprobaciorPrueba U déannWhithey en el grupo pretest y
postest
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Tabla 19 Comprobacién de hipétesis del pretest y postest

Hipotesis nula prueba sig Decision
Sudistribucion de puntaj
del postest grupo control
experimental es la misrr
entre las categorias ¢
identificacién de grupo.

La distribucion de puntaj
del pretest grupo control
experimental es la mismr
entre las cd&gorias de
identificacién de grupo.

Rechace la
hipétesis nula

prueba de U de Marwhitney

para muestras independientt 004

Conserve la
hipétesis nula

prueba de U de MaAwhitney

para muestras independientt 669

Fuente: Base de datos detqiest y postest.
Interpretacion

Con el fin de analizar las diferencias de dich® mpet enci a de Al
probl emas de cantidado tanto en el grupo
como un antes y un después de la aplicacion del plan de intervencion de la matematica
recreativa, se empled la prueba de U de Mann Whitneysestiebié que los datos

correspondientes no presentaban una distribucién normal.
1 Pretest grupaontroly grupoexperimental

Sig. (0.669) >0.05, por lo tantano hay bastante evidencia para poder declinar
o rechazar la hipotesis nu{&l03): No existecontrastes significativosal nivel de
desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad antes y después de la
intervenciénde la matemética recreativ&sto indica que no existian diferencias
significativas entre ambos grupos antes de la intervendtrgual valida la

equivalencia inicial entre los grupos.
1 Postest grupo experimentagrupo control

Sig. (0.004) <0.05, porlo tanto,no hay suficiente evidencia para rechazar la
hipbtesis alterngH1s): Existen diferencias significativas nivel de desorade la
competencia resuelve problemas de cantidad antes y después de la aplicacion de la
matematica recreativa en estudiantesedacacion inicialPiurag afio 2024 Esto
demuestra que después de la intervencin grupo experimental superd
significativamente al grupo control en el desarrollo de la competeresaelve

problemas de cantidad.
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4.3.Discusién de los resultados

Partiendo con base en los hallazgos del objetivo general, orientado a determinar
los efectos de la matematica recreativa en la competencia Resuelve problemas de
cantidad en estudiantes de 5 afos, se observa constatar que en el nivel inicial no se
identifico a ningun participante del estudio. Respecto al nivel en proceso, se detecto al
13% de los sujetos, lo cual demuestra que se encuentran en transito hacia el desarrollo
de dicha competencia, requiriendo auln consolidar sus aprendizajes en tareas
relacionada con la identificacion, comparacién y cuantificacién. Por otro lado, como
hallazgo destacable se encueelraivel logrado con un 88%g que evidencia que el
GE, tras la implementacion del programa de intervencion de matemaética recreativa,
desarrollo demanera significativa a la competencia incorporando nociones como
conteo, clasificacion, seriacion, correspondencia’y comparacion de cantidades, ademas
de resolver problemas con mayor seguridad y precision mediante el uso de estrategias

concretas.

Estos reultados coinciden con lo planteado por Vilca (2024), en su trabajo
titulado "Ropero matematico como estrategia didactica donde concluye que el uso de
actividades Iudicas favorece significativamente en el desarrollo de dicha
competencia que es la de Resagiroblemas de cantidad en los estudiantes de esta
edad permitiendo un avance progresimediante el juego y la manipulacién de
recursos concreto®e igual manera similar, al relacionar estos resultados con lo
sefalado por Rivas (2024), sostiene queliaacion de programas basados en juegos

matematicos contribuye a mejorar significativamente esta competencia.

Con relacion con el objetivo especifico N.° 1, determinar las diferencias en el
nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas ddachentre el GC al
GE antes de la intervencidon de la matematica recreativa, se constatdé que en la
dimensién 1: Traduce cantidades a expresiones numeéricas, tras evaluar se logro
identificar que tanto el GC como el GE ubicaron al 81% de sus estudianiasnevel
de inicio, enseflando deficiencias graves conforme a esta dimension, reflejando
obstaculos para poder instaurar relaciones entre los objetos de su contexto y sus
atributos, asi como en la resolucion de situaciones simples vinculadas adadcanti

En la dimension 2: Comunica su comprensiéon sobre los nimeros y operaciones, en el
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GE sus estudiantes se distribuyeron con un 75% en inicio y un 25% estan en proceso;
por lo tanto, que en el GC los porcentajes se diferenciaron, ubicandose un 81% en
inicio y 19% en proceso. Se constatd que ambos grupos no lograron posicionar
estudiantes en el nivel logrado. Se evidenciaron dificultades al momento de ejecutar el
conteo y las seriaciones, lo que impacto su habilidad para ordenar elementos siguiendo
criterios como tamafo, cantidad o secuencia numérica. Por su parte, en la dimension
3: Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo, el GE se identificé un
69% en inicio, 31% en proceso y 0% no se encuentran en logrado; mientras que en el
GC el 88% ddos nifios se ubicaron en un nivel de inicio, mientras que lo restante se
ubicaron, el 13 en proceso y ningun estudiante en logrado, lo cual permite afirmar que
al no implementar el programa de intervencién de la mateméatica recreativa no

conseguian avanzan la competencia.

Estos hallazgos guardan relacion con lo reportado por Salvio (2024), quien en
Su investigacion encontré que la mayor parte de sus nifios se ubicaban en inicio antes
de su aplicacion de estrategias ludica, evidenciando dificultades samidaion y
cuantificacion. Asimismo, el Ministerio de Educacion (Minedu, 2016) sefiala que el
aprendizaje en el nivel inicial se fortalece cuando los estudiantes participan en
experiencias concretas de manipulacién y exploracion lo que permite la codstruc

activa del conocimiento.

Respecto al objetivo especifico N.° 2, precisar las diferencias en el nivel de
desarrollo de la competencia orientando a analizar los resultados después de la
intervencion, se evidencia mejoras importantes, especialmente egrupd
experimental en la dimension 1: el 88% de sus nifios alcanzo llegara el logrado, por lo
tanto, el grupo control solo el 38% logro este nivel permaneciendo un 56% en proceso.
En la dimension 2, en el Grupo Experimental logro un 86% de logro, migoeas
grupo control obtuvo un 44% manteniéndose un porcentaje importante en proceso. En
la dimensién 3 alcanzo un 94 % en logrado, siendo la dimensién con mayor avance,
por lo tanto, en el Grupo Control se registré un 44% en este nivel y 56% siguen en el

este nivel de proceso.
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Los resultados concuerdan con Reyes (2021), quien en su investigacion
demostré que el uso de juegos ludicos de matematicas genera mejoras significativas
en la competencia de resolver problemas de cantidad en el nivel de inicrasMga,
se alinea con lo sefalado por (Minedu, 2016), que destaca la gran importancia
proveyendo experiencias ludicas y significativas que permitan a los nifios a desarrollar
habilidades del pensamiento I6gico matematica desarrollandose a base del guego vy |
manipulacion. De igual forma Garcia (2022) concluye que el uso de estrategias
adecuadas favorece el logro de esta competencia en nifios, especialmente cuando se

incorporan metodologias activas.

En relacion con objetivo tres, se observé que antes y despugs/o un
desemperfio, en relacion a los demas estudiantes estando en un nivel de inicio,
evidenciando sin registros en el nivel logrado. Asimismo, tras la aplicaciéon del plan
de intervencion en el postest grupo experimental se logré un desarrollar c@ angn
significativo, representando con el 88% en logrado, mientras que el grupo control su

progreso fue mas limitado, con mayor porcentaje en el nivel proceso.

Estos hallazgos permiten afirmar evidenciando tras la aplicacion de la
matematica recreativaforecido de manera notable en el desarrollo de la competencia
"Resuelve problemas de cantidad" favoreciendo un avance mas significativo en el
grupo experimental. Esto nos lleva a coincidir con el trabajo realizado por Ospina
(2022) que evidencio mejoraspartantes tras la aplicacién de estrategias ludicas, asi
como lo sefialado por Bilbao (2021), quien destaca que la ensefianza basada en el juego
mejora tanto el aprendizaje que la ensefianza ludica mejora tanto la actitud hacia la

matematica como los resultzslacadémicos.
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Conclusiones
Se concluye lo siguiente:

Primera: se puede observar que ambos variables estdn relacionados
favoreciendo una de la otra de 5 afios. Apreciandose un alto eleve de los nifios logrando
el nivel esperado en laset dimensiones evaluadas demostrando asi que el uso de
actividades ludicas ayuda a comprender los nimeros, el empleo de estrategias y la

resolucion de problemas con mayor certeza.

Segunda: antes de la propuesta, ambos grupos es decir el experimengal y el d
control presentaba un desempefio bajo en la competencia. La mayor parte de
estudiantes se ubicaba en el nivel inicial y mostraba dificultad para trabajar cantidades,
expresar ideas matematicas y aplicar pasos basicos, lo que sefiala la necesidad de

utilizar estrategias mas dinamicas dentro de la ensefianza.

Tercera: Luego de la aplicacion, el grupo experimental indic6 un aumento
evidente en concordancia con el otro grupo control, en la cual los nifios avanzaron al
nivel esperado, principalmente en el usgdecedimientos y estrategias, que indica
que el aprendizaje mejoro cuando se afiaden actividades ludicas con una participacion

activa.

Cuarta: Al comparar los resultados en sus distintos tiempos es decir antes y
después, se hall6 que la matemética recieatntribuye a mejorar el pensamiento
l6gico y el aprendizaje en los nifios. Mientras el GE alcanzo avances altos a diferencia
del GC presento progresos menores, lo que permite considerar esta estrategia como

una opcion efectiva para fortalecer habilidasesematicas desde edades tempranas.
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Recomendaciones

Primera: se recomienda desarrollar mas seguido la competencia resuelve
problemas, haciendo uso de material concreto, mediante el desarrollo de las diferentes
estrategias basadas emmatemaética recreativa, como puede ser; dindmicas ludicas,
juegos libres y numéricos en los cuales se puedan desarrollar actividades de conteo,

seriacion, clasificacion etc.

Segunda: A las instituciones educativas se les propone que incorporen una
planificacion institucional el area de matematica en el nivel inicial en sus momentos
pedagogicos para ayudar en un aprendizaje significativo y contextualizado como es el

uso de estrategias recreativas al resolver situaciones problematicas.

Tercera: se recomiendalas docentes del nivel inicial que trabajen mas a
menudo haciendo uso de las guias del minedu como base primordial en el momento
de su planificacion de sus actividades de aprendizaje, asimismo integren estas
propuestas con juegos recreativos motivadaeesjidades Iudicas, pero adecuadas al
entorno y experiencias de los estudiantes con el proposito de proporcionar la

representacion numerica y la traduccion de cantidades.

Cuarto: para los futuros investigadores se les propone ejecutar investigaciones
gueahonden mas el impacto de diferentes estrategias ludicas que estén basadas en la
recreacion, promoviendo otras competencias matematicas y enfoques metodoldgicos
gue inicien de la observacion directa y su andlisis cuantitativo del desarrollo en los

nifios ersus contextos reales de sus aprendizajes.
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Titulo: Matematica recreativa y su efecto en la competencia resuelve problemas de cantidad.

Problema Objetivos Hipotesis Variables Dimensiones Metodologia
Problema general Obietivo especifico Hipétesis general DIMENSION 1: Exploraciéon| Enfoque: Cuantitative
) P Corporal en el Juego nivel explicativo
¢,Cuéles son los efectos q HO La aplicacibn de Iz
tiene laimplementacion de I Establecel matematica recreativa no tiet
matematica recreativa en | los efectos de li efectos signitativos en el nive .
mejora de la competenc| matematica de desarrollo de la competeng DIMENSION 2: Uso de Disefio de investigacion:
resuelve  problemas  d acreativa en |4 "€Suelve problemas de cantid Materiales Concretos experimental con alcang
cantidad, en estudiantes . en estudiantes de educaci cuasi experimental
educacion Inicial, 2024? competencia inicial 2024 VI
resuelve -
problemas de¢ Matematica o .
cantidad, erl HL La aplicacion de |4 Recreativa Tipo: Aplicada y de
estudiantes de ”}atemé“.ca . recreativa I tier DIMENSION 3: campo
~ efectos significativos en el nivg > fe
anos . €N de desarrollo de la competeng Representacion Grahc
eStUd@",teS_ _ d resuelve en estudiantes  d Instrumento de
educacionnicial, | educacion inicial 2024 recoleccion de datos
2024. validez de
confiabilidad: Guia de
observacién
Validez: el instrumento
Problemas especificos Objetivos Hipétesis especificas Variable Dimensiones serd validado po 3
especificos expertos en educacid

¢,Cudles son las diferencias
el nivel de desarrollo de |
resuelvi

competencia

Deteminar ks

diferencias en ¢

HO:.: No existen diferencia
significativas de desarrollo de

competencia resuelve problem

-Traduce cantidades
expresiones numeéricas

inicial.
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Titulo: Matematica recreativa y su efecto en la competencia resuelve problemas de cantidad.

Problema Objetivos Hipotesis Variables Dimensiones Metodologia

problemas de cantidad en I{ nivel de desarrollo d¢ de cantidd, antes de I§ Resuelve -Comunica su comprensiq Coeficiente del Alpha dg¢
estudiantes educacion Inici| la competencid aplicacion de la matematiq problemas dg sobre los numeros y Crombach
del grupo experimental y d¢ resuelve problema| recreativa en estudiantes ( cantidad operaciones
grupo control antes de | de cantidad, en educacion inicial 2024.
aplicacion de la matematiq estudiantes dg _ . . - -Usa estrategias | _
recreativa? educacion inicial de HI: ~ Existe = diferencias procedimientos de estimaci¢ Indice de Validez dg

: ignificativas nivel rroll 4 i
grupo experimental { S'gnificativas nive de desaro y calculo Aiken
de la competencia resuel
. h : del grupo control )
diferencias en el nivel d .~ _ .| problemas de cantidad, antes
antes de la aplicaci6 L o
desarrollo de la competenc ... | la aplicacion de la matemaétig
de la matematicy . . . .
resuelve problemas d recreativa recreativa. en estudiantes d Poblaciébn y Muestra:
cantidad en los estudiantes ' educacion inicial Piura 2024, Estd conformada por 3
educacion inicial del grupq Precisar las HO.: No existen diferencia unidades de analisis.
experimental y del grup( diferencias en e i nificgtivas nivel de desarroll
control después de | nivel de desarrollo d¢ 9

s " .1 de la competencia resuel
aplicacién de la matematiq la competencig roblemas dep cantidad. desol
recreativa? resuelve problema ge la aplicacion de la mélteméai
de cantidad e P

. recreativa. en estudiantes
estudiantes educacion inicial 2024
educacioén inicial de

;Cudles son la

;Cuales son la
diferencias en el nael del
desarrollo alcanzando en

. rupo experimental Hl,:  Existen diferencias
competencia resuely 9'PO €XP y oMl .
. del grupo contro| significativas nivel de desarroll
problemas de cantidad, ¢ ? )
; .1 después de l{ de la competencia resuel
estudiantes de educaci( o ;
inicial del grupo aphcacmn de Ig problemas de cantidad, despy
experi’mental y del grup matematica de la aplicacion de la mateméti
. recreativa. recreativa. en estudiantes
control antes y después de educacion inicial 2024
aplicacién de la matematiq Comparar las '
recreativa? diferencias queg HOs: No Existen diferencia
existen en la significativas nivelde desarrollg
competencia de la competencia resuel

resudve problemas problemas de cantidad antes
de cantidad el grup({ después de la aplicacién de
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Titulo: Matematica recreativa y su efecto en la competencia resuelve problemas de cantidad.

Problema

Objetivos

Hipotesis

Variables

Dimensiones

Metodologia

experimental y e
grupo control antes |
después de I
aplicacibn de Iq
matematica
recreativa

matematica recreativa. €
estudiantes de educacion inic
2024,

Hls:  Existen diferencias
significativas nivel de desarroll
de la competencia resuel
problemas de cantidad antes
después de la aplicacion de
matematica recreativa €
estudiantes de educacion inieig
2024
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. Definicion Definicion . . : . Técnicas €
Variable . Dimensiones | Indicadores Items ,
conceptual operacional instrumentos
Bilbao (2021)| La Matemética | Dimension 1 | Participacion El niflo/a se involucrgd Técnica:
Estrategia de Recreativa se| Exploracion activa en activamente en juegos ({ Observacion
ensefianza estudiard desdg Corporal en el | actividades implican el conteo de objetos
aprendizaje en la qu Situaciones Juego fisicas
los participanteg problimicas, El nifio/a sigue instrucciong Instrumento:
generan Uso de durante juegos fisicos qu | ' d
conocimiento desd|( Estrategias, requieren manipulacion d Esca a 99
la accion constructivi Comunicacion objetos o movimientos. medicion ordinal
con otros en ur de resultados y
ambiente de liberta( Validacion del El nifio/a se mantiene actiy
y espontaneida( conocimiento durante las actividades Qi gyia de
VI Matematica resuelven  desafio o involucran el uso del cuerp gpservacion
recreativa propuestos pagllos u Coor_dlnacmn para resolver problemas (
otros, dentro de lo motriz paral cantidad. Procesador
alcances de su sab aplicar _ ___| estadistico:
previo conceptos El niflo/a demuestra habilidg gpgg

matematicos

Interaccion

fisica con el

para organizar objetos mientr,
realiza movimientos fisico
relacionados con el conteo.

El nifio/a organiza y clasific
objetos mientras se mueve f
el espacio.

El nifio/a aplica su motricida
fina y gruesa de mane
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. Definicion Definicion : . . . Técnicas
Variable : Dimensiones | Indicadores Items ,
conceptual operacional instrumentos
entorno efectiva al mover y clasifica
utilizando objetos de acuerdo con |
ndameros.
El nifio/a utiliza su cuerpo pa
conceptos realizar  actividades  qu
matematicos | jmplican la comparacién d
cantidades.
DIMENSION El nifio/a se  traslad
2- Uso de fisicamente entre diferentg
Materiales Manipulacién | &réas para contar o clasific
Concretos adecuada de | obietos en funcion de g

materiales
fisicos

Uso de
materiales para
representar y
resolver

cantidad.

El nifio/a utiliza el movimientg
para ayudar en la resolucion
problemas mateméaticos (
manera activa.

El nifio/a utilizacorrectaments
bloques o fichas para contar
agrupar objetos segun
cantidad.

El nifio/a clasifica objeto
correctamente utilizand
materiales manipulativos.
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. Definicion Definicion : . . . Técnicas
Variable : Dimensiones | Indicadores Items ,
conceptual operacional instrumentos
El nifo/a emplea materialg
concretos para represeni
cantidades de manepaecisa y
L ordenada.
Aplicacion
practica de El nifio/a utiliza materiale
conceptos manipulativos para resolve
Dimension 3: | Matématicos | proplemas  sencillos  d
Representaci| mediante cantidad.
nzpr;‘is:a aclo| materiales
El nifio/a organiza lo

Expresion de

materiales de manera 0gi
para ilustrar comparaciones

cantidades a
través de
dibujos

El nifio/a utiliza diferentes tipg
de materiales (fichas, bloque
tarjetas) para ayudar a resoly
problemas de cantidad

Uso de colores y
formas en

El nifio/a resuelve problemg

de clasificacion y conte
utilizando materialeg
manipulativos de  manel
efectiva.

representacione
gréficas

El nifio/a emplea materiale
concretos pareealizar calculog
sencillos como sumas y restal
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Variable

Definicion
conceptual

Definicion
operacional

Dimensiones

Indicadores

items

Técnicas
instrumentos

Capacidad para
representar
conceptos
matematicos en
sus dibujos

El nifio/a dibuja cantidades (¢
objetos con precision y claridg

El nifio/a utiliza el dibujo com
herramienta para represen
cantidades en actividades
conteo.

El nifio/a realiza dibujos pa
ilustrar la relacion entrg
cantidades y numeros (
manera correcta.

El nifio/a usa colores y formg
de manera adecuada p3

representar diferentg
cantidades.
El nifio/a utiliza formag

geométricas para represen
numeros o cantidades.

El nifio/a emplea una varied:
de colores y formas al cre
representaciones graficas
conceptognatematicos.
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. Definicion Definicion : . . . Técnicas €
Variable : Dimensiones | Indicadores Items ,
conceptual operacional instrumentos
El nifio/a representa en s
dibujos las relaciones de mag
menos
El nifio/a organiza sus dibuijg
para mostrar de manera visl
las clasificaciones y cantidade
El nifio/a utiiza  sug
representaciones graficas pa
ilustrar y explicar el conteo y |
clasificacion de objetos.
Para Brun, J| La competencig Traduce Establece Con la cuerda encierra las cog Técnica:
(1990) ; i | Resuelve cantidades ¢ relaciones entr¢ que sirven para el aseo perso| observacion
se define como un| problemas  dq expresiones |los objetos d
situacion inicial; cor cantidad s€ numéricas acuerdo  cor Coloca dentro de la cuerda If Instrumento:
V.D: una finalidad a lograr estudiard dete caracteristicas | Objetos que tienen emismo| escala de Likert
que demanda u| las dimensiones perceptuales tamano.
Resuelve problemas ¢ syjeto elaborar un
cantidad serie del Agrupa objetos por colory de| |
procedimientos afuera los objetos que no Gtt“a _ de
) ' observacién
acciones U parecen
operaciones ar — -
Io%rarlo S6lo pse Clasifica los objetos por g

habla de problema
dentro de undg
situacion donde €
sujeto no tiene Ig

forma

Clasifica los objetos por g
color
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. Definicion Definicion : . . . Técnicas
Variable : Dimensiones | Indicadores Items ,
conceptual operacional instrumentos
solucion  disponiblg Clasifica objetos por su textu
de entrada; pero e (suaves y los que no sq
posi bl e c suaves)
Coloca dentro de la bolsita ¢
.| tela todas las cosas que ultiliz
Correspondenci

-Comunica sU
comprension

sobre los
nameros VYl
operaciones

a entre los

para pintar

objetos

Coloca en esta canasta
verduras y deja afuera lo que
es verdura

Une cada plato con su cucha

Conteo

Coloca a cada botella su tay
menciona Si te sobran
elementos.

Une cada polo con su pantald
menciona Si  te sobra
elementos

Realiza el conteo de los objet
gue agrupa.

Realiza una representacion
los objetos contados, us
palotes, rayas u otros.
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. Definicion Definicion : . . . Técnicas
Variable : Dimensiones | Indicadores Items ,
conceptual operacional instrumentos
Expresa oralmente ung
secuencia numérica de |
Seriaciones objetos que cuenta.
Al contar, menciona cuantd
elementos hay.
Coloca las cucharas segun
namero de personas
-Usa - v
: Coloca las servilletas segun
estrategias -
2" namero de personas
procedimiento
s de estimacior _ Realiza seriaciones usand
y célculo Secuencia

tiras de tela de distinta longity

Realiza seriaciones por tamaif]
en orden descendente (del bg
al mas alto)

Realiza seriaciones por tamai
en orden ascendente (del nj
alto, al menos alto)

Realizaseriaciones por grosq
de los objetos
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. Definicion Definicion : . . . Técnicas
Variable . Dimensiones | Indicadores Items ,
conceptual operacional instrumentos
Uso de Sigue la secuencia teniendo
- cuenta el patron propuest
cuantificadores | tamafio
Sigue la secuencia teniendo
o cuenta el patron propuest
rdinali
Ord ha <_3Iad Y| usando hasta dos colores
cardinalidad

Sigue la secuencia teniendo
cuenta el patrén propuestg
usando hasta tres colores

Identifica en la secuencia
patrén propuesto

Crea nueva secuend
explicando los patrone
empleados.

Sefiala en grupos formad
donde hay mas elementq
dénde hay mencsdementos.

Emplea términos mucho, poc
bastante en situaciones de
vida cotidiana.

Relaciona las  diferentg
ubicaciones de los objetos.
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Variable

Definicion
conceptual

Definicion
operacional

Dimensiones

Indicadores

items

Técnicas
instrumentos

Reconoce la ubicacion qu
ocupa en un grupo.

Se ubica en una fila segun
consigna dada,
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F/ % FSCUFLA DF FDUCACION SUPFRIOR PFDAGOGICA PUBLICA “PIURA™ Y
: ; D.S. N” 08-83-FD: 09/03/83  D.S. N° 017-02-FD: 18/08/02
R.D. HO [36-2016-MINEDUNMGP/PIGEDD/DITOIP: 04/05/16 — REVTILIPTICION \
LICENCIAMIENTO oprobado por RM. N° 224-2020-MINFDU: 12/6/2020

P

FICHA TECNICA DE EVALUACION DEL INSTRUMENTO

1.1 Nombre del instrumento - : Guia de observacion
1.2 Sujetos a quien sera aplicado : Nifios 4 Afos “A”
1.3 Tiempo de aplicacion :2 semanas
1.4 Autor (es) : Deyni Karina Rondoy Livia
1.5 Fecha de aplicacion : Noviembre 2024
1.6 Numero total de items 232
1.7 Objetivo : Recopilacion de informacion en relacion a
la variable resuelve problemas de cantidad y sus componentes que la conforman.
1.8 Dimensiones que evalaa el instrumento:
1: DIMENSION: Traduce cantidades o expresiones numérica.
2: DIMENSION Comunica su comprension sobre los niimeros y las operaciones

3: DIMENSION: Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo.

1.9 Numero de items por dimensiones:

VARIABLE DIMENSIONES N° DE ITEMS

Resuelve Traduce cantidades o expresiones numeérica.

problemas de 11

cantidad Comunica su comprensién sobre  los 11
numeros y las operaciones

Usa estrategias y procedimientos de 10
estimacion y calculo.

1.10 De la calificacion:

Escala Likert Nunca Casi nunca | A veces Casi siempre Siempre

Puntuacion 1 2 3 4 5

o

Unidad de
Investigacion
K4 7,
Piura

>
5
w
D
-
s
>,
(3
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N

g % FSCUFLA DF FDUCACION SUPFRIOR PFDAGOGICA PUBLICA “PIURA™ Y
. : D.S. N° 08-83-FD: 09/03/83  D.S. N° 017-02-FD: 18/08/02
! R HE 136-2016-MINCDUNVMGP/PIGCEB/BIFOID: 04/03/16 — REVAILIDTIAON \
LICENCIAMIENTO oprobndo por RM. N® 224-2020-MINEDU: 12/6/2020

i.1i. Baremo de la prueba y su interpretacion (de ser necesario)

Variables/Dimensiones | Inicio Proceso Logrado

D1: Traduce cantidades
0 expresiones numérica. [1-17] [18- 36] [37 -55]

D2: Comunica su
compicision sobic los
numeros y las
operaciones

[1-17] [18-36] [37 -55]

D3: Usa estrategias y
procedimientos de

estimacion y calculo. [1-16] [17-32] [33-50]

Variable: Resuelve
Problemas de cantidad

[3-50] [53-104] [107-160]

&

& oLy
e
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& % FSCUFLA DF FDUCACION SUPERIOR PEDAGOGICA PUBLICA “PIURA™

: ; D.S. N® 08-83-FD: 09/03/83  D.S. N° 017-02-FD: 18/08/02 ~

3 R.D. H° 136-2016-MINCDPUNMGP/PIGEDD/DIFOID: 04/05/16 — REVAILIPACION \
LICENCIAMIENTO oprobado por RM. N° 224-2020-MINFDU: 12/6/2020 '

A

FICHA TECNICA DE LA VALIDEZ DEL INSTRUMENTO

1. Informacidn del experto

1.1. Nombres y Apellidos : Angela Martina Bruno Seminario

1.2. Profesion : Jefa de la Unidad de Investigacion de la
Escuela de Educacion Superior Pedagogica Publica “Piura”

1.3. Grado Académico y mencion : Magister en Investigacion y Docencia
1.4. Institucion donde trabaja : EESPP “PIURA”

1.5. Celular 1963603376

1.6. Correo electrénico : marbruno2963@gmail.com

2. Nombres del/los investigadores
e Rondoy Livia Deyni Karina
3. Juicio de experto

3.1.Matriz de coherencia de variables, dimensiones, indicadores

Coherencia (marcar)
Variable Dimension Indicadores Recomendacion

Adecuada Regular Inadecuada

Traduce cantidades | Establece

0 expresiones | relaciones  entre
numérica. los objetos de
acuerdo con
caracteristica
Resuelve perceptuales L
problemas de -
cantidad Correspondencia

entre los objetos

Comunica su | Conteo

comprensién sobre il
los nimeros y las | Seriaciones
operaciones. ol

Usa estrategias y | Secuencia

procedimientos de ‘/
estimacion y | Uso de
calculo. cuantificadores
L
Ordinalidad y
cardinalidad
/.- o SUperip N
Vol o ,

Investivacié
estigacion $

4 <
Piura

-

3.  Unidad g
2 d
2 p



» T2

. y
»
2 g
% -

T
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FSCUFLA DF FDUCACION SUPFRIOR PFDAGOGICA PUBLICA “PIURA™
D.5. N° 017-02-FD: 18/08/02
R.D. HO (36-2016-MINCDW/VMGP/PIGEPD/PITOID: 04/05/16 — REVIILIDTICION

LICENCIAMIENTO ojrobndo por RM. N° 224-2020-MINFDU: 12/6/2020

A

CONSTANCIA DE VALIDACION DE FICHA TECNICAY
VALORACION DE INSTRUMENTOS.

Por medio de la presente, hago constar que he revisado de la ficha técnica y de validez de
instrumentos denominado: Guia de observacion, cuyo objetivo es recolectar informacion
especifica en relacion a la variable de estudio dependiente y sus dimensiones:
DIMENSION 1: Traduce cantidades o expresiones numérica, DIMENSION 2:
Comunica su comprension sobre los niimeros y las operaciones DIMENSION 3: Usa

estrategias y procedimientos de estimacion y calculo.

Luego del analisis y razonamiento, concluyo con las siguientes apreciaciones valorativas:

Aspectos evaluados

Valoracion positiva

Valoracion negativa

adecuada

Muy Adecuada

Poco Nada

adecuada adecuada

Pertinencia y coherencia de
la ficha técnica de
validacion de instrumento.

Pertinencia y coherencia
entre variable - dimension e
indicadores

Pertinencia de item con el
indicador.

Calidad de redaccion de los
items

Apellidos y nombres:

ol SuperiO»
O Seane, 2y

Unidad de
Investigacion
% &
Piura

o
w
Q
)
s
®
2,
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£ % FSCUFLA DF FDUCACION SUPFRIOR  PFDAGOGICA PUBLICA “PIURA™ N
3 i DS NTOR-8B3-F1): O9/03/83 28 N"OV1/7-02-F 1D I18/08/02
¥ R®. NO 36-2016-MINCDUN MG P/ PIGEDO/DITOID: O+/0016 — REVAUIPICION A
LICENCIAMIENTO ;0 obado por RM.NT 224 2020-MINF DL 12/6/2020

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, A“C«IQ lu_MorlPra Bruno Semt aarfo con Documento Nacional de
Identidad N° 026 906¢4 de profesion Docente; grado académico de
Maestla ea lnees’ﬁ‘\\)«uﬁ\ Lf D con codigo de colegiatura N°

labor que ejerzo actualmente como Pespunsabsie ¢e la Sefotora de uatdad
de Jnyestqo 6oq

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el

Instrumento denominado (Ui de o bsecvason cuyo

proposito es medir la variable (ompeteatt Pesuelve Y rablemes ¢ @ildud a los efectos de su

aplicacion a estudiantes de nivel _1a? G a!

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las

siguientes apreciaciones:

Criterios evaluados Valoracion positiva Valoracion negativa
MA 3) | BA(2) A1) PA NA

Calidad de redaccion de los items. -

Amplitud del contenido a evaluar.

Vo
Congruencia con los indicadores. | -
/

Coherencia con las dimensiones.

Apreciacion total:
Muy adecuado (70 Bastante adecuado( ) A= Adecuado() PA=Poco adecuado ( )
No adecuado ( )




VALIDEZ DE ITEMS

FSCUFLA DF FDUCACION SUPFRIOR  PEFDAGOGICA PUBLICA “PIURA™ \
DS NTO8-83-FH1): O9/703/83 2.5 NTO17-02-F1): I18/O8/02
RP. N9 136 2016-MINCEBIVVMGPARIGCEP/ DT OMN: O%/00/16 — REVTLIPTICION ‘\\

LICENCIAMIENTO . orobada por RM. NT 224 2020-MINEFDLUY: 12/6/2020

Indicador

item

Pertinencia del item con el indicador

Redaccion del item

Poco
Adecuada Inadecuada

adecuada

Adecuada

Regular Inadecuada

Recomendacion

Establece
relaciones entre
los objetos de
acuerdo con
caracteristicas
perceptuales.

iCon la cuerda encierra las
cosas que sirven para el aseo
ersonal

IColoca dentro de la cuerda
los objetos que tienen el
mismo tamaifio

IAgrupa objetos por color y
deja afuera los objetos que
no se parecen

s
d
e

IClasifica los objetos por su
forma

\

Clasifica los objetos por su
color

Clasifica objetos por su textura
(suaves y los que no son
|suaves)

\

IColoca dentro de la bolsita
de tela todas las cosas que
utilizas para pintar

IColoca en esta canasta las
verduras y deja afuera lo que
no es verdura

Correspondencia
entre los objetos

Une cada plato con su
cuchara

Coloca a cada botella su
tapa, menciona si te sobran
elementos

%N K
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R.P. HO 136 2016-MINCEOIVVMG P/ R2IGOED/ DT OND: O4/00/16

LICENCIAMIENTO »probado por RM. N® 224-2020-MINFDU: 12/6/2020

FDUCACION SUPFRIOR

2.5 N"O8-83-FD

09/03/83

PEFDAGOGICA PUBLICA “PIURA™

D.S. NTO1/7-02-F1): 18/708/02

REVCUIDICION

N\

A\

Une cada polo con su
pantaléon, menciona si te
sobran elementos

/

-Conteo

Realiza el conteo de los
objetos que agrupa.

\

Realiza una representacion
de los objetos contados, usa
palotes, rayas u otros.

Expresa  oralmente una
secuencia numérica de los
objetos que cuenta.

Al contar, menciona cuantos
elementos hay.

Coloca las cucharas segtin el
nimero de personas

Coloca las servilletas segun
el nimero de personas.

-Seriaciones

Realiza  seriaciones usando
tiras de tela de distinta

longitud

\\\\\

Realiza  seriaciones  por
tamaiio, en orden
descendente (del bajo, al mas
alto)

N

Realiza  seriaciones  por
tamafio, en orden ascendente
(del mas alto, al menos alto)
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FSCUFLA DF FDUCACION SUPFRIOR PEDAGOGICA PUBLICA “PIURA™ \
3 2.5, N” 0O8-83-F1D): O9/703/83 1D.5. N” O17-02-F1): 18708702
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Realiza  seriaciones  por
grosor de los objetos o >

Realiza  seriaciones  por
color con cinco elementos.

Sigue la secuencia teniendo
en cuenta el patréon P s
propuesto: tamano

Sigue la secuencia teniendo
en cuenta el patréon
propuesto: usando hasta
dos colores il
Sigue la secuencia teniendo
en cuenta el patron
propuesto: usando hasta 7
tres colores

Identifica en la secuencia
el patrén propuesto. v

\

Secuencia

Crea nueva secuencia
explicando los patrones
empleados. 7

Sefiala en grupos
formados donde hay mas

menos elementos.

Emplea términos mucho,
poco, bastante en
situaciones de la vida -
cotidiana.

Uso de
cuantificadores

-Ordinalidad y Relaciona las diferentes
cardinalidad ubicaciones de los objetos.

V
=
V
elementos, dénde hay |~ ,/
l/
/

/?'WB”M-
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Reconoce la ubicacion que
ocupa en un grupo.

\

Se ubica en una fila segln
la consigna dada,

\
A

Evaluado por: R ablsecas /M »&t/«w—a—«)

DNI. 9,& HOLE V(/ Fecha:...0%....../..42....12024.!
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A

FICHA TECNICA DE EVALUACION DEL INSTRUMENTO

1.1 Nombre del instrumento - : Guia de observacion

1.2 Sujetos a quien sera aplicado : Nifios 4 Afios “A”

1.3 Tiempo de aplicacion :2 semanas

1.4 Autor (es) : Deyni Karina Rondoy Livia

1.5 Fecha de aplicacion : Noviembre 2024

1.6 Numero total de items :32

1.7 Objetivo : Recopilacion de informacion en relacion a

la variable resuelve problemas de cantidad y sus componentes que la conforman.
1.8 Dimensiones que evalta el instrumento:
1: DIMENSION: Traduce cantidades o expresiones numérica.
2: DIMENSION Comunica su comprension sobre los niimeros y las operaciones

3: DIMENSION: Usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo.

1.9 Numero de items por dimensiones:

VARIABLE DIMENSIONES N° DE ITEMS .
Resuelve Traduce cantidades o expresiones numérica.
problemas de 11
cantidad Comunica su comprension sobre los 11

numeros y las operaciones

Usa estrategias y procedimientos de 10
estimacion y calculo.

1.10 De la calificacion:

Escala Likert Nunca | Casinunca | Aveces | Casisiempre Siempre

Puntuacion 1 2 3 4 5




1.1. Baremo de la prueba y su interpretacion:

118

Variables/Dimensiones | Inicio Proceso Logrado
D1: Traduce cantidades
) o [1-17] [ 18-36-] [ 37-55]
o0 expresiones numérica.
D2: Comunica su
comprension sobre los
i [1-17] [18-36] [37 -55]
nimeros y las
operaciones
D3: Usa estrategias y
procedimientos de
o [1-16] [17-32] [ 33-50]
estimacion y calculo.
Variable: Resuelve
[3-50] [53-104] [107- 160]

Problemas de cantidad
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FICHA TECNICA DE LA VALIDEZ DEL INSTRUMENTO

1. Informacién del experto
1.1. Nombres y Apellidos : Cecilia Collantes Cupén
1.2. Profesion : Docente
1.3. Grado Académico y mencion : Magister en educacion
1.4. Institucion donde trabaja : EESPP “PIURA”
1.5. Celular 1948122678
1.6. Correo electronico : ceciliacollantescupen@gmail.com
2. Nombres del/los investigadores
e Rondoy Livia Deyni Karina
3. Juicio de experto
3.1.Matriz de coherencia de variables, dimensiones, indicadores
Coherencia (marcar)
Variable Dimension Indicadores Recomendacion
: Adecuada Regular Inadecuada
Traduce cantidades | Establece
0 expresiones | relaciones  entre
numerica. los objetos de
acuerdo con
caracteristica
Resuelve perceptuales
problemas de :
bl Correspondencia

entre los objetos

Comunica su | Conteo
comprension sobre

los numeros y las | Seriaciones
operaciones.

Usa estrategias y | Secuencia
procedimientos de

estimacion y | Uso de
calculo. cuantificadores

Ordinalidad y
cardinalidad

RTAN ALY b 0%
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CONSTANCIA DE VALIDACI()’N

Yo, A : con Documento Nacional de
Identidad N° 22X = P92 de profesion Docente; grado académico de

7M d;,v.iz/ con codigo de colegiatura N° 2/ g2 ¥ 2275 =
labor que ejerzo actualmente como (9 ceende EESEP e

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el

3 / 5, &
Instrumento denominado _@Lﬂ ole WM cuyo

proposito es medir la variable WM&M a los efectos de su

aplicacion a estudiantes de nivel

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las

siguientes apreciaciones:

Criterios evaluados Valoracion positiva Valoracién negativa
MA @3) | BA(2) A() PA NA
Calidad de redaccion de los items. -

Amplitud del contenido a evaluar.

Coherencia con las dimensiones.

/
Congruencia con los indicadores. /

Apreciacion total:

Muy adecuado ( ) Bastante adecuado ( ’)/A= Adecuado () PA=Poco adecuado ( )

No adecuado ( )

Piura, al mes de .. 2. /. /Z..] 2024

et
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