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Resumen 

La educación inicial es importante para el crecimiento integral de los niños, ya 

que sienta los cimientos para su aprendizaje y el desarrollo de diversas capacidades. 

La esencia de la matemática recreativa radica en convertir el aprendizaje en una 

actividad lúdica, accesible y atractiva para estudiantes. Al enfrentar retos de este tipo, 

los niños fortalecen su pensamiento lógico, su capacidad de análisis y su creatividad. 

Es por eso la intención principal de este estudio, establecer los efectos de la matemática 

recreativa dentro de la competencia resuelve problemas de cantidad, en estudiantes de 

5 años de una institución Educativa Inicial, 2025. 

La investigación se desarrolló bajo un enfoque cuantitativo, con un carácter 

aplicado y un diseño cuasi experimental. La población estuvo conformada por dos 

aulas del nivel inicial, mientras que la muestra incluyó a 16 niños de 5 años. Como 

técnica de recolección de datos se utilizó la observación, empleándose como 

instrumento una guía de observación. 

Respecto a los resultados, en el pretest se evidenció que el 88% de los niños 

del grupo experimental se encontraba en el nivel de inicio y el 13% en proceso. No 

obstante, tras la aplicación de la matemática recreativa, los resultados del postest 

mostraron una mejora significativa, alcanzando el 88% de los estudiantes el nivel de 

logro esperado. 

En conclusión, se determinó que la matemática recreativa sí tuvo un impacto 

positivo importante en la competencia de resolver problemas de cantidad en niños de 

cinco años. Esto se respalda en los resultados obtenidos mediante la prueba U de 

MannïWhitney, donde se evidenció un nivel de significancia de 0.04. 

 

 

Palabras clave: Resuelve problemas de cantidad, Educación inicial, Matemática 

recreativa 
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Abstract 

Early childhood education is fundamental for the comprehensive 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 students. By tackling 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 

problem-solving competence related to quantity in five-year-old students at an Early 

Childhood Educational Institution in Piura, 2025. 

The studyôs methodology was based on a quantitative approach, applied type, 

and quasi-experimental design. The population consisted of three preschool 

classrooms, and the sample comprised 32 five-year-old children. The technique used 

was observation, and the instrument was an observation guide. Regarding the results, 

it is observed in relation to the children's level of competence through the pre-test, that 

the experimental group with 88% placed it at a beginner level, and 13% in progress; 

however, after having applied recreational mathematics, in the post-test results of 

improvement were reported, reaching 88% at the expected achievement level. 

Therefore, it was concluded that recreational mathematics significantly improved the 

competence to solve quantity problems in five-year-old children to a sig. level of 0.04 

according to the results obtained in the MannïWhitney U test. 

 

 

Keywords: Solve quantity problems, Early childhood education, Recreational 

mathematics 
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Introducción 

El aprendizaje de la matemática en la educación inicial cumple un rol clave en 

el desarrollo del pensamiento lógico y en la capacidad de resolver problemas en etapas 

posteriores. No obstante, en muchas situaciones los métodos  tradicionales de 

enseñanza de los números no pueden llegar a conseguir la atención de los niños, lo 

cual puede crear desinterés y problemas en la comprensión de conceptos básicos. Ante 

este reto, la Matemática recreativa aparece como una estrategia novedosa para  ayudar 

a los  niños a aprender  ideas matemáticas jugando. No sólo es sencilla para entender 

los números y sus operaciones también le  deja a los niños jugar con estas ideas de una 

manera bonita e importante fomentando el crecer de la competencia "Resolución de 

Problemas de  Cantidad". Esta estrategia favorece el desarrollo cognitivo en el ámbito 

de relaciones matemáticas (Menéndez y Delgado,2023). 

La enseñanza de la matemática en el nivel inicial se enfoca en resolver 

problemas relacionados con números, espacio, geometría y medidas. Las docentes 

deben promover espacios de análisis colectivo para que los niños reflexionen y validen 

sus procedimientos. Los niños muestran interés por explorar su entorno, reconociendo 

características como la forma, el color, el tamaño y el peso de los objetos. A partir de 

esto, comienzan a establecer relaciones, comparando, agrupando, ordenando, y 

agregando o quitando elementos, basándose en sus propios criterios y necesidades, lo 

que les permite resolver problemas relacionados con la cantidad. Este proceso se 

vuelve más complejo conforme avanza su desarrollo cognitivo (Ministerio de 

Educación, 2016). 

Ante lo expuesto previamente, se establece como objetivo general: Establecer 

los efectos de la matemática recreativa en la competencia resuelve problemas de 

cantidad, en estudiantes de educación Inicial, 2024. 

La investigación adoptó un enfoque cuantitativo y un diseño cuasiexperimental 

de tipo aplicado. La población consistió en dos aulas de niños y niñas de 5 años, y la 

muestra estuvo compuesta por 32 niños y niñas de esa misma edad. El muestreo fue 

no probabilístico, basado en conveniencia. Se utilizó la observación directa como 

técnica y una guía de observación como instrumento, validez del criterio item total de 

Pearson. 
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Para el desarrollo de la investigación, en el Capítulo I se describe la situación 

problemática que se aborda en la investigación, formulando tanto el problema general 

como los problemas específicos. Además, se establece la delimitación del tema de 

estudio, se detallan el objetivo general y los objetivos específicos, y se justifica la 

relevancia del estudio. 

En el Capítulo II, se presenta el marco teórico, que abarca antecedentes de 

investigaciones anteriores y las bases teóricas vinculadas a la matemática recreativa y 

la competencia de resolución de problemas de cantidad, propuestas por el Minedu, 

conforme al Currículo Nacional de Educación Inicial. Estos aspectos brindan el 

sustento conceptual y teórico para las variables y dimensiones del estudio. Asimismo, 

se incluyen las definiciones operativas relevantes. 

El Capítulo III expone el marco metodológico, en el que se describen el 

enfoque de la investigación, el tipo de estudio y el diseño cuasiexperimental. Además, 

se detallan los métodos y procedimientos empleados para la recopilación y análisis de 

los datos. Se especifica también el tamaño de la población y la muestra, el tipo de 

muestreo utilizado, así como la operacionalización de las variables. En este capítulo 

también se incluyen las hipótesis generales y específicas, la técnica de investigación, 

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

En el Capítulo IV, se presentan los resultados, que incluyen el análisis y la 

interpretación de los datos según los objetivos planteados en la investigación. Este 

capítulo también aborda la contrastación de hipótesis con una significancia positiva, 

la discusión de los hallazgos obtenidos, y, para concluir, se ofrecen las conclusiones y 

recomendaciones basadas en los resultados obtenidos. 
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Capítulo I   

Planteamiento de la investigación 

1.1 Realidad problemática 

En el ámbito de la matemática, la primera competencia identificada es la 

resolución de problemas de cantidad, abordada desde el enfoque de resolución de 

problemas. 

La resolución de problemas en el campo de la matemática constituye un asunto 

clave que plantea retos significativos para un gran número de estudiantes.  Por lo tanto, 

un número considerable de investigadores y expertos se esfuerzan continuamente en 

la formulación de teorías que contribuyan a la comprensión de su complejidad y a la 

optimización del proceso de enseñanza. Sin embargo, a pesar de los esfuerzos 

realizados, este desafío persiste, lo que se refleja en el bajo desempeño de los 

estudiantes en las pruebas que evalúan sus habilidades en esta área (Arteaga- Martínez 

et al,2020). 

Resolver problemas matemáticos no solo brinda las habilidades cognitivas 

necesarias para enfrentar lo académico, sino que también refleja el objetivo 

fundamental de la matemática. No obstante, esta tarea no es sencilla; ya que su 

complejidad impide que muchos estudiantes adquieran un aprendizaje adecuado en 

esta área (Osorio et al., 2021). 

De acuerdo con una investigación realizada por Unicef en el 2019 en naciones 

latinas y el Caribe, el 20% de la población infantil de 5 a 6 años de edad experimenta 

deficiencias desarrollando esta competencia.  Adicionalmente, en educación primaria, 

el 30% de los alumnos que concluyen no cumplen las competencias fundamentales en 

matemática, y en educación secundaria, este porcentaje se eleva al 53%. Estos 

hallazgos demuestran que el problema se agudiza conforme los estudiantes progresan 

de un nivel a otro (Ihuaraqui et al., 2023). 

A nivel internacional, la Organización para la Cooperación y el Desarrollo 

Económico (OCDE) cada tres años, lleva a cabo la prueba PISA, con el objetivo de 

medir a los estudiantes si tienen los conocimientos y habilidades básicas en las áreas 

de lectura, matemática y ciencias. En el 2022, la puntuación promedio de Perú, en 
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matemática fue de 391, disminuyendo así los resultados de 2018, siendo esta diferencia 

estadísticamente significativa (OCDE, 2022).  

En Costa Rica, al igual que en otros países, se hace urgente reforzar la 

formación matemática de los niños. En este contexto, los procesos de enseñanza y 

aprendizaje son esenciales, ya que, además de la transmisión de contenidos teóricos, 

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 Perú, Pachas (2020) sostiene que el aprendizaje de 

las nociones matemáticas en la etapa preescolar debe basarse en la experiencia directa 

de los niños. En ese sentido, plantea un enfoque constructivista, donde el estudiante 

construye sus propios conocimientos a través de actividades que involucren 

manipulación y movimiento.  

  Un reporte de los estudiantes del 2° grado, que es el grado más cercano a los 

niños de educación inicial en el año 2023 precisa que sólo el 11,2% logra el nivel 

satisfactorio, lo que significa que más del 88% se encuentran en niveles preocupantes, 

más del 40% de ellos están en Inicio y más 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 aprendizajes de los estudiantes peruanos, registrándose 

un estancamiento de los mismos si mayores mejoras relevantes durante los años 2022 

y 2023, lo que demuestra que la problemática existe de manera bastante acentuada.  

Además, queda ratificado que los logros de los estudiantes peruanos en las áreas 

sustantivas del currículo de la Educación Básica Regular son deficitarios; aún con el 

desarrollo y ejecución de programas ministeriales que se han desarrollado en las dos 

últimas décadas y cuyos objetivos principales han sido la mejora gradual de los 

aprendizajes en las escuelas públicas, debiendo atenderse esta problemática desde la 

investigación científica.  
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En un estudio en niños de 5 años en el 2022, en una IE pública en Pucallpa, 

evidenció un resultado significativo en los resultados posteriores en la variable 

"resuelve problemas de cantidad". Los cuales mostraron que el 16% alcanzó el nivel 

de proceso, el 36% llegó al nivel esperado, y el 48% alcanzó el nivel destacado 

(Ihuaraqui et al., 2023). 

Impartir matemática en el nivel inicial se enfoca en resolver problemas 

relacionados con números, espacio, geometría y medidas. Los docentes deben 

promover espacios de análisis colectivo para que los niños reflexionen y validen sus 

procedimientos (Giarrizo, (s.f.)). 

A nivel de Piura, según la Evaluación Nacional de Logros de Aprendizaje 

(ENLA, 2023), el 35,1% de los alumnos se encuentra en nivel previo al inicio, mientras 

que el 44,6% se encontró en el nivel de inicio. Asimismo, un 14,3% alcanzó el nivel 

de proceso y solo el 6,0% de los estudiantes de segundo grado logró ubicarse en el 

nivel satisfactorio, lo que indica que estos últimos desarrollaron los aprendizajes 

fundamentales para resolver problemas matemáticos. 

En esa misma línea, Parada (2014) resaltó la importancia de que la docente 

fomente en sus estudiantes el pensamiento lógico-matemático, con el fin de que 

puedan comprender mejor los contenidos y representarlos de manera más efectiva 

mediante ilustraciones, analogías, demostraciones, explicaciones y ejemplos. 

A nivel institucional, en la Institución Educativa desde la intervención de la 

practica desarrollada se pudo visualizar que los niños del nivel inicial tienen 

dificultades en la competencia resuelve problemas, tal como se muestra los resultados 

de un pretest en el grupo control, que abarcó las 3 dimensiones: en la primera y segunda 

dimensión, el 88% de los estudiantes (14 de 16 estudiantes) se encontró en el nivel 

"inicio", con solo dos en "proceso" y ninguno en "logrado". En la tercera dimensión, 

el 100% de los estudiantes estuvo en el nivel "inicio", reflejando una importante 

deficiencia en la resolución de problemas de cantidad. 

 



22 

 

1.2 Formulación del problema 

Problema general  

¿Cuáles son los efectos que tiene la implementación de la matemática 

recreativa en la mejora de la competencia resuelve problemas de cantidad, en 

estudiantes de educación Inicial, 2024? 

Problemas específicos  

¿Cuáles son las diferencias en el nivel de desarrollo de la competencia resuelve 

problemas de cantidad en los estudiantes educación Inicial del grupo experimental y 

del grupo control antes de la aplicación de la matemática recreativa? 

¿Cuáles son las diferencias en el nivel de desarrollo de la competencia resuelve 

problemas de cantidad en los estudiantes de educación inicial del grupo experimental 

y del grupo control después de la aplicación de la matemática recreativa? 

¿Cuáles son las diferencias en el nivel del desarrollo alcanzando en la 

competencia resuelve problemas de cantidad, en estudiantes de educación inicial, del 

grupo experimental y del grupo control antes y después de la aplicación de la 

matemática recreativa? 

1.3 Delimitación del problema de la investigación 

En el estudio presentado, se subrayan la línea de investigación, el eje temático 

y los aspectos metodológicos, las variables investigadas, los instrumentos utilizados 

para la medición y el proceso de recolección de datos, tal como se detalla a 

continuación: 

Línea de Investigación: Enseñanza para el aprendizaje de los estudiantes 

Eje temático: Metodologías y estrategias para el logro de competencias  

Este estudio se centró en niños de 5 años que asisten a una institución educativa 

en una comunidad con diversidad cultural. Estos niños enfrentan dificultades en la 

resolución de problemas relacionados con la cantidad, y se investigó el efecto de la 

matemática recreativa en el desarrollo de esta competencia.  
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Se abordaron las delimitaciones espacial, temporal y metodológica, tal como 

se precisa a continuación: 

Delimitación espacial se desarrolló en el contexto de la provincia y región de 

Piura, específicamente en el distrito de Las Lomas, donde se encuentra ubicada la 

Institución Educativa, en el valle de Chipillico. 

Delimitación temporal se desarrolló durante un periodo de cuatro meses, desde 

el 07 de abril al 11 de agosto. Durante el ciclo II-2024 y el ciclo I-2025. 

La delimitación teórica se sustentó en los ejes correspondientes a la variable 

problema, resolución de problemas de cantidad, y la variable solución, matemática 

recreativa. La primera variable se estructuró en tres dimensiones: la traducción de 

cantidades a expresiones numéricas, la comunicación de la comprensión sobre los 

números y las operaciones, y el uso de estrategias y procedimientos de estimación y 

cálculo. Por su parte, la segunda variable se organizó en tres dimensiones: la 

exploración corporal a través del juego, el uso de materiales concretos y la 

representación gráfica. 

La delimitación metodológica se basó en un enfoque cuantitativo y un diseño 

cuasiexperimental, utilizando un grupo experimental y un grupo de control con 

mediciones antes y después de la intervención. Se aplicó una ficha de observación para 

evaluar la competencia y una propuesta de actividades de matemática recreativa 

durante el periodo establecido. 

1.4 Objetivos de la investigación  

General  

Establecer los efectos de la matemática recreativa en la competencia resuelve 

problemas de cantidad, en estudiantes de 5 años en estudiantes de educación Inicial, 

2024. 
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Específicos  

Determinar las diferencias en el nivel de desarrollo de la competencia resuelve 

problemas de cantidad, en estudiantes de educación inicial del grupo experimental y 

del grupo control antes de la aplicación de la matemática recreativa. 

Precisar las diferencias en el nivel de desarrollo de la competencia resuelve 

problemas de cantidad en estudiantes educación inicial del grupo experimental y del 

grupo control después de la aplicación de la matemática recreativa. 

Comparar las diferencias que existen en la competencia resuelve problemas de 

cantidad el grupo experimental y el grupo control antes y después de la aplicación de 

la matemática recreativa  

   1.5 Justificación de la investigación  

Este estudio surge por la necesidad de atender una problemática importante 

dentro del ámbito educativo, especialmente en el nivel inicial. No solo busca 

comprender lo que ocurre con el desarrollo de la competencia ñresuelve problemas de 

cantidadò, sino tambi®n aportar ideas concretas que puedan aplicarse en el aula para 

mejorar los aprendizajes de los estudiantes. 

Desde el punto de vista social, la investigación cobra relevancia porque se 

enfoca en una competencia clave para el desarrollo académico de los niños. Resolver 

problemas matemáticos no solo influye en el rendimiento escolar inmediato, sino 

también en la forma en que los estudiantes enfrentan situaciones a lo largo de su vida. 

En este sentido, analizar el efecto de la matemática recreativa permite contar con 

información útil para mejorar la práctica educativa y tomar decisiones más acertadas 

dentro del proceso de enseñanza. 

Asimismo, el estudio resulta conveniente porque ayuda a comprender de 

manera más clara cómo el uso de estrategias lúdicas puede influir en el aprendizaje de 

los niños. No se trata únicamente de evidenciar resultados, sino de generar un punto 

de partida para futuras investigaciones que continúen explorando y fortaleciendo el 

uso de estas estrategias en el aula. 
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En el plano teórico, se sustenta en aportes como los de Brousseau (1986), quien 

plantea que el aprendizaje matemático se fortalece cuando el estudiante participa 

activamente en su proceso, explorando y descubriendo por sí mismo. En esa misma 

línea, la matemática recreativa permite que los niños se involucren de manera práctica, 

relacionando los números con situaciones 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 desafíos. Esto 

refuerza la idea de que la enseñanza de la matemática en edades tempranas debe ser 

dinámica y motivadora. 

Por otro lado, la investigación también tiene una justificación práctica, ya que 

responde a una situación real identificada en la institución educativa, donde los 

estudiantes presentan dificultades en el manejo de nociones matemáticas y en la 

construcción de la cantidad. Si esta situación no se atiende oportunamente, podría 

afectar el desarrollo de aprendizajes posteriores. Por ello, se hace necesario incorporar 

nuevas estrategias que permitan mejorar estos procesos desde etapas tempranas. 

Finalmente, desde el aspecto metodológico, el estudio propone un plan de 

intervención que puede ser replicado o adaptado en otros contextos educativos. 

Además, los instrumentos utilizados representan un aporte para futuras 

investigaciones, ya que pueden servir como base para continuar trabajando en el 

fortalecimiento de esta competencia en diferentes instituciones. 
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 Capítulo II   

Marco Teórico 

Se muestran los estudios de los distintos antecedentes en los contextos 

internacional, nacional y local, se analizan estudios previos que han abordado 

temáticas similares, tomando en cuenta las variables de investigación; lo que consiente 

situar la investigación dentro del marco académico actual y evidencia la relevancia del 

estudio propuesto. Así como las bases teóricas y las definiciones operacionales 

correspondientes.  

2.1 Antecedentes de estudio 

En este apartado se presentan investigaciones que han estudiado 

científicamente las variables de estudio. Luego de una revisión minuciosa en los 

diferentes repositorios académicos, se observó que no existen muchos antecedentes 

directamente relacionados con el enfoque, diseño de esta investigación; sin embargo, 

se han considerado aquellos estudios que, a pesar de haberse realizado en diferentes 

niveles educativos, comparten la esencia y los principios de las variables, lo que hace 

relevante su inclusión en el análisis. 

Antecedentes internacionales  

Quintuña (2023) Esta investigación tuvo como propósito fortalecer la 

comprensión de la relación número-cantidad hasta el 10 dentro de la mejora de las 

habilidades lógico-matemáticas en el inicial. Para ello, se diseñó una propuesta que 

combinó la gamificación con el uso de herramientas tecnológicas, tomando como base 

los ocho elementos planteados por Yu-Kai Chou (2019). El estudio se desarrolló bajo 

el paradigma socio-crítico, con un enfoque cuantitativo, y se aplicó a 27 estudiantes 

de entre 4 y 5 años. Para evaluar las habilidades numéricas, se emplearon metodologías 

como la observación, el diario de campo y la lista de cotejo. Los resultados 

evidenciaron la necesidad de reforzar habilidades básicas, especialmente el conteo y 

la relación entre número y cantidad.  
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Tras la implementación de la propuesta basada en la metodología Octalysis. En 

conclusión, la incorporación basada en la gamificación junto con herramientas 

tecnológicas se evidenció como una estrategia poderosa para fortalecer la perspicacia 

de la relación número-cantidad en niños de educación inicial, favoreciendo un 

aprendizaje. 

 Masaquiza, (2023) diseño una guía metodológica para perfeccionar las 

habilidades lógico-matemática de niños de cinco años. Su enfoque cuantitativo, basado 

en el diseño cuasi-experimental, la investigación se concentró en aplicar estrategias 

metodológicas innovadoras y activas para el desarrollo de estas habilidades. 62 niños 

formaron parte de la investigación, en grupos de control (27) y experimental (35). Los 

resultados mostraron que el uso de herramientas pedagógicas como juegos y materiales 

manipulativos impacta positivamente en el aprendizaje de los niños, especialmente en 

campos como clasificación, seriación y resolución de problemas matemáticos. Al 

realizar el contraste entre ambos grupos se evidenció mejoras significativas en el 

desempeño experimental. Las conclusiones destacaron la importancia de emplear 

estrategias metodológicas interactivas y motivadoras para potenciar el razonamiento 

lógico-matemático, contribuyendo a un aprendizaje más significativo. 

Bilbao (2021) demostró que es posible enseñar matemática recreativa, 

utilizando herramientas que motiven a los estudiantes de Educación. El método fue 

cuantitativo y práctico, con un diseño descriptivo en el que se emplearon juegos y 

actividades matemáticas lúdicas como método de enseñanza. Su muestra es 30 

estudiantes, seleccionados de una clase de matemática. Se utilizaron juegos para 

evaluar la motivación y los juegos en el aprendizaje. Los resultados mostraron que los 

ejercicios divertidos aumentaron de forma significativa la motivación de los escolares, 

quienes participaron activamente y disfrutaron del proceso de aprendizaje. Además, 

los niños fueron competentes en resolver problemas matemáticos más complejos, 

mejorando su comprensión y utilizando conceptos fuera del currículo. La investigación 

concluyó que la enseñanza lúdica mejora tanto la actitud hacia la matemática como los 

resultados académicos. 
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Quingaluisa (2023) analizó el uso de estrategias lúdicas influye en el 

aprendizaje de las matemáticas. El método fue cuantitativo, cuasiexperimental y un 

alcance descriptivoïexplicativo. Para recopilar información, se utilizaron encuestas 

como herramienta de evaluación dirigida a los estudiantes. sus datos obtenidos tras la 

aplicación del instrumento revelaron un progreso notable en el interés académico de 

los participantes. Tomando como referencia la rúbrica de evaluación, más del 80% de 

los estudiantes, específicamente el 81,81%, logró mejorar sus calificaciones después 

de incorporar las estrategias lúdicas en el proceso de enseñanza. Dicho progreso quedó 

respaldado por el análisis de indicadores estadísticos descriptivos. En síntesis, los 

hallazgos del estudio confirman que existe una vinculación directa entre la 

implementación de actividades lúdicas y el aprendizaje en el área de matemáticas. 

Arroyave y Ladino, (2023) de la Unidad Central del Valle del Cauca, 

Colombia, realizaron un estudio sobre el impacto de un programa de matemática 

recreativa para los cálculos básicos entre estudiantes de cuarto año en la escuela José 

Antonio Aguilera. Se empleo un diseño cuasi-experimental utilizando como muestra 

de 15 estudiantes, uno experimental y de control, el estudio evaluó el rendimiento de 

los alumnos mediante pruebas antes y posterior de la intervención. Aunque los 

hallazgos no manifestaron mejoras estadísticamente significativas en el desempeño 

académico del grupo experimental, se evidenció un aumento en el interés y la 

participación activa. Esto sobresale la importancia de considerar factores como el 

compromiso y la motivación durante la evaluación. 

Antecedentes nacionales 

Salvio (2024) realizó en su estudio identificó que varios niños presentaban 

dificultades para representar cantidades mediante números y para expresar su 

comprensión de números y las operaciones matemáticas. Ante ello, se analizó de qué 

manera las estrategias lúdicas favorecen el desarrollo de competencia. El método fue 

cuantitativo, explicativo y preexperimental. La muestra estuvo conformada por 20 

niños de 5 años y se evaluó mediante la técnica de observación. En los hallazgos se 

evidenció que, en el pretest, el 55% de los estudiantes se ubicaba en el nivel de proceso. 

Sin embargo, tras la intervención, en el postest el 50% alcanzó un nivel esperado. 

Asimismo, la evaluación final mostró que la mayoría de los niños se encontraba en 



29 

 

este nivel, evidenciando habilidades para ordenar y cuantificar. A modo de cierre, los 

resultados permitieron establecer que la incorporación de estrategias lúdicas tiene un 

impacto considerable en el fortalecimiento de la capacidad para solucionar problemas 

matemáticos relacionados con cantidades en los alumnos de dicha institución. 

Vilca (2024) analizó las dificultades para desarrollar habilidades de resolución 

de problemas en niños durante su vida cotidiana. Su objetivo fue evaluar el efecto de 

la estrategia did§ctica ñRopero Matem§ticoò en el desarrollo de estas competencias en 

niños de 5 años. La investigación se realizó mediante un enfoque de carácter 

cuantitativo, con naturaleza experimental y utilizando un diseño de tipo 

cuasiexperimental. El universo poblacional estuvo integrado por 72 niños, a partir del 

cual se conformó una muestra de 51 alumnos mediante un muestreo no probabilístico, 

distribuidos en dos grupos de clase. Como parte de la propuesta pedagógica, la 

investigadora diseñó e implementó 15 sesiones de trabajo fundamentadas en la 

estrategia denominada "Ropero Matemático", finalizando con la administración de una 

evaluación final que se aplicó a los dos grupos participantes. Los resultados 

evidenciaron una mejora notable en el grupo experimental, donde el 98,7% de los 

estudiantes alcanzó el nivel de logro y el 1,3% se ubicó en proceso. En contraste, el 

grupo control mostró variaciones mínimas de 1% en logro, 98% en proceso y 1% en 

inicio. Tambien se realizó una prueba de hipótesis, en la cual el valor de Chi2 calculado 

(49.81) superó al valor crítico (5.99), confirmando así la efectividad de la estrategia. 

Romero (2023) analizó cómo el uso del juego afecta la forma en que los niños 

de 4 años resuelven problemas matemáticos en una escuela del Estado de Masisea, en 

2022. Se basó en un enfoque cuantitativo, hipotético-deductivo y un diseño pre-

experimental. La muestra estuvo compuesta por 20 niños, seleccionados de manera no 

aleatoria y se evaluó mediante una prueba compuesta por 20 preguntas de opción 

múltiple. Los resultados obtenidos respaldaron la hipótesis inicial, mostrando una 

significancia estadística (p < 0.05), lo que permitió concluir que el uso de juegos ayuda 

en la resolución de problemas de cantidad, evidenciando un impacto positivo en su 

aprendizaje matemático. 
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Reyes (2021) realizó una investigación en la ciudad de Satipo. El propósito 

principal fue evaluar el efecto de los juegos matemáticos en la resolución de problemas 

de cantidad. El estudio se desarrolló bajo un enfoque cuantitativo de tipo experimental. 

La población se conformó por 113 estudiantes, de los cuales se tomó una muestra de 

24 niños de 5 años. Se apllicó la observación, utilizando instrumentos de pretest y 

postest que fueron validados por cuatro expertos. La prueba de Wilcoxon arrojó un 

valor de significancia de p = 0, evidenciando cambios estadísticamente significativos. 

De esta manera, se registró un incremento del 79,16% en la habilidad para solucionar 

problemas cuantitativos, resultado que se vinculó directamente con la implementación 

de actividades lúdicas en el área de matemáticas. 

Ospina (2022) evaluó el nivel de logro de dicha competencia en niños de 5 

años. La investigación se desarrolló bajo un enfoque aplicado, adoptando un alcance 

y diseño de carácter descriptivo, con énfasis en la variable relacionada con el grado de 

desempeño en la competencia para abordar problemas cuantitativos. El universo de 

estudio estuvo integrado por 14 alumnos de cinco años pertenecientes a la Institución 

Educativa N.° 212 ubicada en Sachapite ï Huancavelica, considerándose la totalidad 

del universo poblacional como muestra de trabajo. Para obtener la información 

necesaria, se empleó la observación como técnica principal, implementada a través de 

una lista de verificación que contenía 20 elementos evaluativos. Respecto a los 

hallazgos obtenidos, se constató que el 21% de los participantes alcanzó un desempeño 

sobresaliente en la habilidad para convertir cantidades en representaciones numéricas, 

en tanto que el 14% logró el nivel de rendimiento esperado. Por otra parte, en lo 

concerniente a la capacidad para emplear estrategias y procedimientos vinculados con 

la estimación y el cálculo, el 64% obtuvo un desempeño sobresaliente, el 14% se situó 

en el nivel esperado y otro 14% permaneció en la etapa inicial. Los datos revelan que, 

aunque un sector considerable de estudiantes logra desempeños sobresalientes en 

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

Rivas (2024) estableció como propósito examinar de qué manera la 

implementación de un programa fundamentado en juegos matemáticos favorece el 

fortalecimiento de dicha competencia en infantes de cinco años del nivel inicial. Se 

desarrolló mediante una metodología de tipo aplicada, con alcance explicativo y un 

diseño preexperimental. El grupo de estudio estuvo integrado por 25 infantes de cinco 

años de edad. Para obtener la información, se recurrió a la observación como técnica 

principal, empleando una lista de verificación que fue sometida a validación por parte 

de tres especialistas. La propuesta pedagógica comprendió la ejecución de 15 sesiones 

educativas fundamentadas en actividades lúdicas matemáticas. Los hallazgos 

revelaron que, previo a la implementación del programa, el 76% de los participantes 

se hallaba en la etapa inicial de desarrollo; no obstante, posterior a la intervención 

pedagógica, el 88% logró ubicarse en el nivel sobresaliente. Del mismo modo, la 

prueba estadística de Wilcoxon reportó un nivel de significancia de 0,000 (inferior al 

umbral de 0,05), lo cual demuestra la existencia de diferencias estadísticamente 

significativas en el desempeño alcanzado. A modo de cierre, se estableció que la 

incorporación de juegos matemáticos posibilitó el fortalecimiento significativo de la 

competencia relacionada con la resolución de problemas de cantidad. 

Ortiz (2023) analizó el uso que los estudiantes de hacen de los recursos de 

internet para resolver problemas matemáticos de cantidad. El estudio, desarrollado 

bajo un diseño cuasi experimental de carácter descriptivo, contó con la participación 

de 35 sujetos. La medición de ambas variables se realizó a través de cuestionarios, y 

para el procesamiento de la información se empleó el coeficiente de correlación de 

Pearson. Los hallazgos evidenciaron una correspondencia positiva en la dimensión 

moderada entre el empleo de recursos digitales y la capacidad para solucionar 

problemas (r = 0,417, p = 0,013). Se determinó que la incorporación de dichos recursos 

genera un efecto considerable en el desempeño de los estudiantes al enfrentar 

situaciones problemáticas numéricas, particularmente en lo referente a la 

interpretación del planteamiento y la estructuración de la estrategia de solución.  



32 

 

No obstante, no se logró observar una relación significativa entre la fase de 

planificación y la evaluación del éxito, lo que sugiere la necesidad de mejorar el uso 

de las tecnologías en estas etapas del proceso de resolución de problemas matemáticos. 

García (2022) diseño estrategias lúdicas innovadoras que favorezcan el 

desarrollo de dicha competencia en niños y niñas de educación inicial. El trabajo se 

ejecutó mediante un abordaje cuantitativo, implementando inicialmente un diseño de 

tipo no experimental con corte transversal descriptivo y, posteriormente, adoptando un 

carácter propositivo. El universo poblacional estuvo integrado por 3 maestras del nivel 

inicial y 27 infantes, considerando las dimensiones reducidas del grupo, se optó por 

trabajar con la totalidad del universo, prescindiendo de la selección muestral. Para 

obtener la información necesaria, se recurrió a pruebas académicas, administrando tres 

instrumentos de evaluación destinados a medir la competencia vinculada con la 

resolución de problemas de cantidad. Adicionalmente, se implementaron entrevistas y 

análisis documental para identificar las estrategias lúdicas que las maestras aplicaban 

en su práctica. Los hallazgos revelaron que el 71% de los infantes de tres años y el 

57% de los de cuatro años se ubicaban en el nivel "en proceso". Respecto a los niños 

de cinco años, únicamente el 31% logró alcanzar el nivel de desempeño esperado en 

el desarrollo de la competencia. Adicionalmente, se detectó que las docentes no 

incorporaban de manera sistemática estrategias lúdicas dirigidas específicamente al 

fortalecimiento de esta competencia. Como resultado de estos descubrimientos, se 

elaboraron propuestas de estrategias lúdicas diferenciadas por grupo etario con el 

propósito de potenciar el desarrollo de la competencia relacionada con la resolución 

de problemas de cantidad. 

Rosas (2022) desarrolló un plan de enseñanza que mejorara la habilidad de los 

niños de 5 años para la resolución de problemas numéricos en la escuela 14011 

ñNuestra Se¶ora del Pilarò en Piura. El método fue cuantitativo y no experimental, la 

investigación incluyó a 25 niños, a quienes se les aplicó una prueba inicial para evaluar 

su nivel. Los hallazgos demostraron que, tras la aplicación de las metodologías 

planteadas, los infantes experimentaron avances en aspectos como la evolución de 

cantidades a representaciones numerales, la comprensión de conceptos numéricos y 

operacionales, además del empleo de métodos de precio y cálculo, si bien ciertas 
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dificultades continuaron presentes. Se determinó que las estrategias de carácter lúdico 

y práctico contribuyeron positivamente a la comprensión y al abordaje de situaciones 

problemáticas en el ámbito matemático, pero se identificó que los niños aún requerían 

más tiempo y práctica para consolidar estas habilidades matemáticas. Las estrategias 

claras y creativas propuestas demostraron ser eficaces para fortalecer las capacidades 

necesarias para enfrentar dificultades numéricas cotidianas. 
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2.3. Bases teóricas  

Competencia ñResuelve Problemas de Cantidadò 

Para Schoenfeld y Sloane (2016) lograr una enseñanza eficaz de la matemática 

es fundamental, fomentando en los estudiantes una actitud crítica y constructiva, 

promoviendo su participación activa, de modo que puedan enfrentarse a desafíos en 

lugar de limitarse a ser solo observadores. La instrucción matemática durante el nivel 

inicial requiere ser motivadora, de tal forma que los infantes participen de manera 

activa mediante el abordaje de situaciones problemáticas (Children & Mathematics, 

2013). 

La formación educativa en estas etapas debe favorecer el entendimiento de las 

nociones matemáticas, propiciando paralelamente una disposición favorable hacia el 

desarrollo del aprendizaje. Logrando  mediante espacio de un ambiente matemático 

apropiado que permita a los estudiantes adquirir experiencias a través de la 

manipulación de materiales.(Ginsburg & Golbeck, 2004).  

Según (RAE) comprende la destreza de un individuo para entender, representar 

y utilizar la información matemática para resolver problemas de cantidad 

La competencia basada en el inicial significa el desarrollo de los niños para 

entender, interpretar y solucionar problemas que tienen que ver con números usando 

formas matemáticas buenas. Según  el Minedu (2016), la habilidad se muestra cuando 

los estudiantes pueden cambiar cosas del día a día en expresiones numéricas, como 

contar, comparar y juntar objetos, así como usar operaciones básicas para hallar 

respuestas. Este método deja que los niños mejoren habilidades importantes en las 

matemáticas en un lugar que  tiene sentido y está cerca de su  vida. 

También, exige que los niños entiendan el tema de número y su símbolo  en 

papel o letras. Según el MINEDU (2016 ), los niños deben saber encontrar y usar 

números para hablar sobre cantidades y comparar entre ellas; reconocer patrones en 

números; hacer cuentas básicas con sumas o restas para resolver problemas. Este 

camino no solo ayuda a entender mejor matemática , sino que también apoya al 

crecimiento  del pensamiento lógico y crítico. 
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De acuerdo con Bunch (2017), este investigador nos habla que el desarrollo de 

la mejora de la resolución de problemas establece un mecanismo que integra 

dimensiones cognitivas, afectivas y conductuales, a través del cual un individuo busca 

determinar o hallar una estrategia de afrontamiento efectiva ante una situación 

problemática específica. 

2.3.1 Dimensiones de la Variable  

Traduce cantidades a expresiones numéricas: Esta parte significa que los 

niños pueden mostrar eventos comunes usando números y símbolos. Según MINEDU 

(2016), los niños necesitan poder cambiar cosas  como unir, dividir o mira r objetos a 

expresiones numéricas correctas. Este método hace más clara la idea de las relaciones 

numéricas y ayu da a los niños  a soluc ionar problemas de manera más ord enada y clara. 

Esta aptitud impulsa el crecimiento del pensamiento abstracto en los niños.  El 

MINEDU (2016), al mostrar situaciones  reales con símbolos matemáticos , los niños 

aprenden a hacer generalizaciones y utilizar ideas matemáticas en varios  lugares. Este 

aprendizaje es muy importante para crecer las habilid ades matemáticas más difíciles 

en momentos futuros del estudio. 

Según la RAE, significa convertir la representación de cantidades (ya sea en 

palabras o en símbolos) a una forma numérica, utilizando cifras y, si es necesario, 

operaciones matemáticas. 

Comunica su comprensión sobre los números y las operaciones:  Esta parte 

nos habla del desarrollo de la habilidad que los niños tienen para decir y mostrar lo 

que saben sobre números y cuentas. Según el  MINEDU (2016), los niños deben poder 

explicar de palabra o con dibujos sus pensamientos y formas de hacer problemas de 

matemáticas. Esta  capacidad no solo  ayuda a entender  las matemáticas, sino que 

también fomenta el avance en habilidades comunicativas y sociales. Esta parte deja 

espacio a los niños para pensar sobre cómo piensan y aprender de sus fallos. Según 

MINEDU (2016), al hablar y debatir sus soluciones  con  otros, los niños entienden 

mejor las ideas matemáticas y aprenden a usar métodos más buenos para 

solucionar  problemas. 
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Usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo: Esta parte 

significa que los estudiantes tienen que saber usar formas buenas para pensar en 

posibles respuestas y resolver problemas de matemáticas. El MINEDU (2016) precisa 

que los niños deben poder elegir y usar distintos métodos de estimación y cálculo 

dependiendo de  lo que sea necesario, como contar, agrupar,  combinar o quitar cosas. 

Esta destreza es muy importante para construir habilidades matemáticas fuertes y usar  

el saber en  situaciones reales. Esta habilidad ayuda a pensar mejor y a resolver 

problemas en los niños. Según MINEDU (2016), al tener retos matemáticos y usar 

distintas formas para solucionarlos, los niños aprenden a analizar, razonar y tomar 

decisiones que son importantes para su crecimiento académico y personal. 

Conforme al Diccionario de la Lengua Española (RAE), la expresión de las 

estrategias y los procedimientos de estimación y cálculo, alude a la elección, ajuste, 

integración y el desarrollo de distintas técnicas destinadas a efectuar operaciones 

matemáticas y aproximaciones. 

2.3.1.1 Matemática recreativa 

se refiere a un enfoque de enseñanza que emplea juegos y actividades lúdicas 

para enseñar conceptos matemáticos básicos, tales como números, formas y 

operaciones elementales, de una manera divertida y accesible para los niños pequeños 

(Minedu, 2016). Según Brousseau (1986), este enfoque no se limita a la transmisión 

de contenido teórico, sino que se centra en la interacción activa del estudiante ante 

situaciones problemáticas que permiten la construcción de su propio conocimiento. La 

matemática recreativa, entonces, busca involucrar a los niños de manera práctica, 

estimulando su curiosidad natural y favoreciendo un aprendizaje basado en la 

exploración y el descubrimiento. Este enfoque permite que los niños asocien los 

números y conceptos matemáticos con experiencias reales, creando un vínculo entre 

el conocimiento abstracto y su aplicación en contextos cotidianos. A través de juegos, 

los niños se enfrentan a desafíos matemáticos, lo que les ayuda a internalizar principios 

y a fortalecer habilidades fundamentales en matemáticas de manera orgánica y 

placentera (Brousseau, 1986). 
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Según la RAE, la matemática recreativa se refiere a la parte de las matemáticas 

que se dedica a juegos, acertijos y otros problemas matemáticos con fines recreativos, 

más allá de la investigación o aplicación profesional. Es decir, es una forma de 

disfrutar de las matemáticas a través de actividades lúdicas que, al mismo tiempo, 

desarrollan el pensamiento matemático. 

El principio fundamental de la matemática recreativa es que el aprendizaje 

debe ser activo y experimentado a través del juego. Las actividades lúdicas, que 

incluyen desde el uso de materiales manipulativos hasta juegos estructurados, 

favorecen la participación de los infantes en el desarrollo de lo que es la resolución de 

problemas, permitiendo que ellos mismos construyan las soluciones y comprendan las 

nociones subyacentes a los conceptos matemáticos. Este enfoque, como señalan los 

estudios de Maurtua et al. (2016), promueve la autonomía cognitiva de los niños al 

hacer que ellos mismos encuentren respuestas a preguntas matemáticas, fortaleciendo 

sus habilidades de pensamiento lógico. 

La Matemática Recreativa es una forma de enseñar matemáticas usando  juegos 

y actividades divertidas, haciendo que la clase sea más interesante y fácil para los 

niños. Según García (2011), "la matemática recreativa es  un recurso para enseñar 

mientras se juega". Esta manera ayuda a los niños a jugar con los números y figuras 

de un modo ameno, lo cual fomenta su capacidad para  pensar y sentir que son 

importantes en su primera etapa de educación. 

Además, poner actividades divertidas en el  aula ayuda a hacer un lugar 

agradable para leer donde los estudiantes se sienten entusiasmados y parte. De acuerdo 

con Calderón (2006), "aprender  matemáticas formas divertidas, creativa, interesante y 

motivante" es uno de los metas principales de la matemática recreativa. Esta forma 

ayuda a la participación activa  de los niños, haciendo sencillo  entender  ideas básicas 

sobre números. 
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2.3.1.1.1 Definición de Matemática Recreativa 

 La Matemática  recreativa se entiende como  un grupo de juegos  y actividades 

que buscan activar el pensar lógico, la imaginación y el querer por la matemática 

(Brousseau, 1997).  Este tipo de actividades tienen rompecabezas, acertijos, juegos  de 

mesa, cosas para tocar y desafíos numéricos; todos estos ayudan a que los niños se 

acerquen  a ideas matemáticas de  forma importante y feliz. Esta manera de aprender 

quiere escapar  de la clase tradicional y hacer que aprender  sea una acción que anima 

al pensamiento creativo, donde el niño puede mirar, encontrar y  usar saberes 

matemáticos en escenas regulares  (Gómez y Sánchez,  201 8). 

La  Matemática Recreativa se  basa en usar juegos y actividades divertidas para 

enseñar y aprender matemáticas, con  la meta  de hacer que el camino de educar sea más 

atractivo y útil. Según García (2011), "la matemática  recreativa es una ayuda para 

enseñar con alegría". Esta definición muestra lo importante que es usar  el  juego como 

herramienta e ducativa para ayudar a aprender la matemática  en la educación  temprana. 

La ciencia del  número creativa también deja a los niños probar ideas de  número 

de forma real y clara, lo que ayuda  a entender estos saberes. C alderón (2006) dice que 

"aprender números de una forma creativa, divertida, interesante y motivante " es uno 

de los metas principales de esta manera. Al po ner juegos en el camino  del aprendizaje, 

se fomenta una actitud   positiva hacia las ciencias del número y se  impulsa el 

creci m ien to  de habilid ades  de la mente y sociales en los estudiantes. 

Según  Pa rra   (2012), esta ciencia mezcla lo serio de los números con  la alegría, 

dejando  a los  jóvenes ver ideas sobre números sin  reglas estrictas y con mucha 

imaginación.  Por medio de enigmas, rompecabezas  y juegos de lógica, los alumnos  

pueden trabajar con formas, sistemas y uniones entre números ; así adquieren 

una  visión más completa y permanente de  los principios. 

Según la RAE, la matemática recreativa es una forma de aprender y disfrutar 

de las matemáticas a través de juegos y actividades divertidas, que pueden ser 

utilizadas para enseñar y promover el interés por la ciencia.  
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2.3.1.1.2 Principios Fundamentales de la Matemática Recreativa 

Las reglas claves son el descubrimiento, la originalidad y la solución de 

problemas en situaciones divertidas. Según Parra ( 2 012), estas reglas dejan que los 

estudiantes traten problemas matemáticos desde varios ángulos, animando su 

pensamiento  crítico y su habilidad para crear soluciones nuevas. La opción de probar 

cosas  y equivocarse en un lugar seguro ayuda el aprendizaje por uno mismo  y la 

confianza en lo  que uno hace bien. 

Otro principio importante es la relación entre las ideas y lo real. Gamboa-Graus 

(2022) muestra que las matemáticas divertidas ayudan a los alumnos a usar conceptos 

difíciles en casos prácticos, haciendo más fácil entender y recordar lo aprendido. Esta 

unión de lo teórico con lo real mejora el proceso de enseñanza y  enseña cuan  

importante es la matemática en el día a día. 

2.3.1.1.3 Ventajas de la Matemática Recreativa en la Enseñanza de la 

Matemática 

La matemática interesante ayuda mucho a mejorar las habilidades  mentales  y 

sociales en los niños. Calderón (2006) dice que "aprender  matemáticas de una forma 

creativa, agradable, interesante y  atractiva" ayuda a entender mejor los  conceptos 

matemáticos y a fortalecer la confianza en sí mismos. Al usar juegos en  el aprendizaje, 

se impulsa una actitud  buena hacia la matemática y se fomenta el desarrollo completo 

de los alumnos. 

Parra (2012),  el uso de juegos matemáticos en el aula captura  el interés de l o s 

estudiantes,  cambiando  el aprendizaje  en una experiencia llamativa y  alentadora. Esta 

motivación interna ayuda a  que los alumnos participen de manera activa y se 

involucren con la enseñanza. 

2.2.2.1.4 Características de la Matemática Recreativa 

Fomenta el aprendizaje activo: Los niños no solo escuchan información sin 

hacer nada, sino que juegan con los  números usando cosas reales como bloques y 

contadores (Piaget, 1952) . 
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Aumenta las ganas y el interés: Aprender con juegos crea un lugar feliz y 

divertido, haciendo que los  miedos a las matemáticas disminuyan y fomenta un 

pensamiento bueno hacia esta materia (Garrís , Ahlers & Driskell , 2 002) . 

Mejora el desarrollo del pensamiento lógico y la solución de resolver 

problemas: El estar expuesto a problemas difíciles de matemáticas en  un ambiente 

divertido ayuda la habilidad de análisis, pensamiento crítico e ingenio al solucionar 

problemas  (Vygotsky,  1978). 

Ayuda a entender mejor las ideas matemáticas: La representación clara y visual 

de los conceptos numéricos deja que los niños creen bases  sólidas antes  de 

moverse  hacia el pensamiento  abstracto (Gar dner, 1983). 

2.3.1.1.5 Clasificación de la Matemática Recreativa 

No existe una clasificación única universalmente aceptada para la matemática 

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 se utilizará la clasificación de EcuRed, los 

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

Juegos recreativos; Rompecabezas mentales, numéricos y geométricos: Cifras 

numéricas; Aritmética mental; Maravillas numéricas; Paradojas numéricas. 

2.3.1.1.6 Dimensiones de la Matemática Recreativa 

Exploración Corporal en el Juego, explorar el propio cuerpo a través de los 

juegos orientados es crucial para el perfeccionamiento general de los infantes en la 

educación infantil.   A través de actividades que incluyen el movimiento y la expresión 

física, los niños mejoran sus habilidades motrices a la vez que desarrollan su capacidad 

para solucionar problemas matemáticos de forma atractiva y significativa.   
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 El Ministerio de Educación destaca que los niños utilizan su cuerpo y su 

movimiento para comunicar sus deseos, experiencias y emociones desde los primeros 

meses de vida. También utilizan estas formas de expresión para aprender a conocerse 

a sí mismos y abrirse al mundo (2016).   Desde esta perspectiva, la exploración física 

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

Según la RAE define "exploración" como la acción de examinar, investigar o 

conocer algo. En el contexto del cuerpo, la exploración implica conocer la forma en 

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

Además, a través de la expresión corporal, los niños 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 físicas -incluidas las discapacidades-, 

estas habilidades son esenciales.  «La exploración, el juego sensoriomotor y el 

desarrollo motor y la impulsividadè, ñel equilibrio y el control progresivo del cuerpo, 

un reto del crecimientoò y ñel m·dulo psicomotor del marco de desarrollo infantilò se 

destacan como componentes cruciales del crecimiento y desarrollo de los niños en la 

Guía de Orientación de Materiales del MINEDU (2016). 

Uso de Materiales Concretos, el uso de cosas reales en la enseñanza de las 

matemáticas deja que los infantes jueguen con objetos que  pueden tocar, ayudándoles  

a entender  ideas extrañas. Mover estas cosas ayuda a crecer habilidades mentales en 

los pequeños. Un estudio en la Revista Mentor (2021) dice que "las cosas reales dentro 

del camino enseña nza-aprendizaje de  la matemática es muy importantes para 

desarrollar las habilidades piensa -piensa en los pequeños". Estas cosas, como cubos, 

regletas de cuisenaire y otros objetos manipulables dejan a los pequeños probar  con 

conceptos matemáticos de manera real y visual. Esta acción concreta ayuda al paso 

hacia imágenes más difíciles, haciendo mejor la entender y uso de las matemáticas en  

escenas diarias. 

La representación gráfica, es un método eficaz para visualizar conexiones 

matemáticas y organizar y comparar datos.  Los alumnos pequeños pueden poner en 

práctica sus conocimientos de conteo, clasificación y correspondencia uno a uno con 
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el uso de gráficos reales en el aula.  Los gráficos son «herramientas para organizar y 

comparar gráficamente datos sobre dos o más grupos de objetos», según indica Illinois 

Early Learning (2013).   

Hacer gráficos con objetos comunes ayudar a los estudiantes a corregir las 

prácticas analíticas, de síntesis y de observación necesarias para resolver problemas 

matemáticos.  Además de fomentar un aprendizaje más participativo y colaborativo 

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

2.3.1.2 Relación entre Matemática Recreativa y la Competencia Resolver 

Problemas de Cantidad 

Basada en la teoría del Aprendizaje Significativo planteada por Ausubel que el 

proceso de adquisición de conocimientos resulta más efectivo cuando la información 

nueva establece vínculos con los saberes previos que el estudiante posee. La 

Matemática Divertida ayuda esto  al mostrar las ideas de la mate e n un ambiente 

juguetón y cercano a las experiencias de los chicos, mejorando su retención y uso del 

conocimiento para  resolver problemas con números. Este modo permite a los niños 

sumar nuevos datos de una manera más  du r ader a y clara. 

Teoría Constructivista de Piaget: Piaget (1952) cree que los niños hacen su 

saber al  jugar con el  lugar donde  están. La  Matemática Recreativa ofrece cosas   para 

tocar que  dejan a los niños mirar y ver los  reglas sobre números; esta clase ayuda al 

crecimiento  del cerebro lógico y l a capacidad para solucionar problemas sobre 

cantidad. Por  medio de tareas reales, los niños pueden moverse poco a poco del 

pensamiento simple al pensamiento  complejo. 

Según la teoría de la Zona de De s arro llo Próxim o de Vygotsky: 

Vygotsk y  (1978) dice que los niños aprenden  mejor cuando están trabajando en casas 

que pueden  hacer con la ayuda de un adulto o un compañero  que  sabe más. La 

Matemática Divertida, al tener cosas para hacer juntos y con guía, deja  que los niños 

mejoren en su entendimiento de problemas con números gracias a hablar entre ellos y 

apoyo del profesor. Este modo de aprender  con guía ayuda a que  sean poco a poco más 

independientes al resolver problemas de matemática. 
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Asimismo, la teoría  de  las inteligencias múltiples de  Gardner: Gardner (1983) 

señala que la inteligencia lógico-matemática una de las  habilidades importantes para 

el crecimiento mental. La matemática recreativa ayuda a esta inteligencia al hacer que 

los niños participen en juegos que exigen pensar con números y resolver problemas, 

mejorando su trabajo en resolver  problemas de cantidad. También, este modo deja 

cambiar la enseñanza para que se ajuste a las  distintas inteligencias  de  los niños, 

permitiendo un aprendizaje más amplio. 

Aprendizaje por Juegos: Garris, Ahlers y Driskell (2002)  creen que los juegos 

enseñan mucho y hacen que los niños estudien más. La Ma t emátic a  Divertida, con sus 

juegos, hace que estudiar sea más divertido y ayuda a mejorar maneras de resolver 

problemas de números. Jugando, los niños pueden probar y fallar, aprendiendo mejor 

y tomando mejores decisiones. 

2.4. Definiciones operacionales 

Glosario variable dependiente 

Resolución de problemas cantidad: Implica aplicar operaciones matemáticas 

para calcular, comparar y organizar cantidades en contextos específicos. 

Matemática en la segunda infancia: Busca que los niños adquieran conceptos 

básicos mediante actividades lúdicas y materiales concretos.  

Pensamiento lógico: Analiza hechos, datos y relaciones de manera estructurada 

y racional, siguiendo reglas para llegar a conclusiones válidas.  

Operaciones matemáticas: Son procedimientos que, aplicando reglas 

específicas, permiten obtener nuevos resultados a partir de ciertos datos o números. 

Estrategia matemática: Son procedimientos, técnicas y recursos bien 

organizadas que desarrollan la perspicacia en la resolución de los distintos problemas 

matemáticos. 
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Glosario variable Independiente 

Matemática recreativa: Son actividades lúdicas para enseñar conceptos 

matemáticos, promoviendo aprendizaje, creatividad y resolución de problemas. 

El juego matemático: Es una actividad lúdica que facilita a los niños a indagar 

y percibir nociones matemáticas de forma divertida y participativa. 

La lúdica: La lúdica en matemática consiste en emplear actividades y juegos 

didácticos para afianzar la perspicacia de los conceptos matemáticos de manera 

cooperativa y participativa. 

El material concreto: En matemática es un objeto tangible y manipulable que 

se utiliza en el aula para facilitar la comprensión mediante la experiencia directa. 

Aprendizaje activo: Es una metodología donde los infantes participan de forma 

continua y colaborativa basada en la construcción de su conocimiento, mediante 

actividades prácticas, discusiones y resolución de problemas 
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Capitulo III  

Marco Metodológico 

 

3.1. Enfoque, tipo y nivel de investigación 

3.1.1. Enfoque de Investigación 

El método cuantitativo es la columna vertebral de este estudio ya que busca 

abordar los temas de investigación mediante la recaudación basada en análisis de los 

distintos datos. Esta metodología de investigación se define por el uso de metodologías 

y procedimientos cuantitativos, según Ñaupas et. al. (2014, p.97), y se vincula con la 

observación y cuantificación de las unidades objeto de estudio.  Con este método, se 

puede llegar al fondo de las cosas mediante la elaboración de preguntas directamente 

vinculadas a la variable numérica.  Según el reglamento «Piura» de la EESPP (artículo 

39, página 28). 

 3.1.2 Tipo de investigación  

Dado que se empleó el tipo de investigación aplicada en el conocimiento de las 

variables presentes en los instrumentos de evaluación para recolectar y analizar 

información sobre estas variables en el contexto de la implementación de estrategias 

con enfoque en el desarrollo personal, con el objetivo de mejorar la identidad de los 

niños (Hernández y Mendoza, 2018). La investigación se fundamenta en diseños 

metodológicos experimentales, ya que implica el control de la variable independiente, 

controlando su influencia para luego medir los efectos sobre la variable dependiente. 

La relación causa-efecto entre ambas variables se demuestra mediante un análisis 

estadístico. 

3.1.3 Nivel de investigación  

Es explicativo, los autores expresan que en este nivel se identifica las causas 

de un fenómeno, estableciendo relaciones de causalidad entre variables y 

desarrollando teorías o modelos que expliquen dicho fenómeno (Sousa, Driessnack, y 

Costa, 2007, p. 3). 
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3.2 Diseño de la investigación 

 A continuación, se detalla el diseño:  

 

Tabla 1. Diseño con pre y pos ï prueba estadistica  

Grupo Preprueba V. Independiente Posprueba 

G C O1 E X O2 E 

G E O1 C  O2 C 

Nota: Diseño de la investigación 

G E: Grupo control 

G C: Grupo experimental 

X: Intervención 

 

 Los diseños cuasi-experimentales debido a las condiciones propias del 

contexto educativo. Este diseño se justifica porque no es posible realizar una 

asignación aleatoria de los estudiantes, ya que estos se encuentran organizados 

previamente en aulas establecidas por la institución. Asimismo, permite trabajar con 

un grupo experimental y un grupo de control, respetando la estructura natural del 

entorno escolar, lo cual garantiza la viabilidad del estudio. Mediante este esquema 

metodológico, resulta factible contrastar los hallazgos obtenidos previo y 

posteriormente a la implementación de la matemática lúdica, con el propósito de 

detectar modificaciones en la competencia relacionada con la resolución de problemas 

cuantitativos. 

De igual manera, el diseño cuasi-experimental facilita analizar el efecto de la 

intervención pedagógica sin alterar el desarrollo normal de las clases, manteniendo la 

validez del contexto real. Según Arias (2020), este tipo de diseño es pertinente en 

investigaciones educativas porque permite evaluar relaciones de causa y efecto cuando 

no se tiene control total sobre las variables. 
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3.3 Población, muestra y muestreo 

 Son los elementos o individuos que forman parte del estudio, y su delimitación 

depende de la definición establecida por el investigador. Permite definir el conjunto 

completo de elementos sobre los cuales se quiere realizar una investigación, 

proporcionando el marco de referencia para el estudio y asegurando que los resultados 

sean aplicables a todo el grupo de interés (Mejía, 2005). 

Tabla 2. Población de las aulas de 5 años A y B del Nivel Inicial 

 

Nota: población general de las dos aulas de 5 años 

Fuente: Elaboración propia 

Muestra 

Para esta investigación se trabajó con 32 estudiantes de 5° años, que conforman 

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

Tabla 3 Muestra de niños y niñas del Nivel Inicial de una IE de Piura, 2025 

                                

AULA EDAD CANTIDAD

A" 5 AÑOS 16 

Nota: Elaboración propia 

Fuente: Lista de los niños de 5 años entregada por la docente de aula 

Los siguientes estándares de inclusión se considerarán al seleccionar la muestra: 

a) Todos los alumnos están matriculados en las dos aulas de 5 años de la I.E 

b) Estudiantes que han asistido a más del 80 por ciento de las sesiones de 

aprendizaje que formaban parte del plan de intervención. 

c) Estudiantes cuyos padres firmaron el consentimiento informado. 

Asimismo, se emplearon los siguientes criterios de exclusión:  

5 años 

  Niñas Niños Total 

Grupo 

experimental 

 5 años A 09 07 16 

Grupo control  5 años B 06 10 16 

Total  15 17 32 
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a) En el análisis de datos no se consideró como parte de la muestra a estudiantes 

con asistencia menor un 80%. 

b) Estudiantes cuyos padres no firmaron el consentimiento informado de 

aplicación. 

c) Estudiantes que no tuvieron una de las dos menciones (pretest o postest) o 

alumnos nuevos que se incorporan cuando se había avanzado en más del 40% 

de las sesiones de aprendizaje. 

Muestreo  

Es una técnica utilizada para obtener un estadígrafo, que es una cifra 

representativa de la población, calculada mediante operaciones estadísticas. Se aplica 

cuando la población es grande, permitiendo estudiar una muestra representativa. Si la 

población es pequeña, no se requiere esta técnica (Mejía, 2005). Esta metodología 

permite a la investigadora estudiar una muestra representativa de una población amplia 

sin necesidad de analizar todos los elementos, facilitando una mejor obtención de 

resultados confiables y generalizables de manera más eficiente. 

3.4 Hipótesis y variables  

según Bacon-Shone (2020), nos afirma que una hipótesis es una afirmación que 

puede probarse de forma empírica, es decir, traducir la teoría a una afirmación que 

luego se comprobará. 

 Hipótesis General 

H0:  La aplicación de la matemática recreativa no tiene efectos significativos 

en el nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en 

estudiantes de una institución educativa inicial 2024. 

H1:  La aplicación de la matemática recreativa tiene efectos significativos en 

el nivel de desarrollo de la competencia resuelve en estudiantes de educación inicial 

2024 
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Hipótesis Específicas 

H01: No existen diferencias significativas de desarrollo de la competencia 

resuelve problemas de cantidad, antes de la aplicación de la matemática recreativa en 

estudiantes de educación inicial 2024. 

HI1: Existe diferencias significativas nivel de desarrollo de la competencia 

resuelve problemas de cantidad, antes de la aplicación de la matemática recreativa. en 

estudiantes de educación inicial Piura 2024. 

H02: No existen diferencias significativas nivel de desarrollo de la competencia 

resuelve problemas de cantidad, después de la aplicación de la matemática recreativa. 

en estudiantes de educación inicial 2024. 

HI2: Existen diferencias significativas nivel de desarrollo de la competencia 

resuelve problemas de cantidad, después de la aplicación de la matemática recreativa. 

en estudiantes de educación inicial 2024. 

H03: No Existen diferencias significativas nivel de desarrollo de la 

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

matemática recreativa. en estudiantes de educación inicial 2024. 

HI3: Existen diferencias significativas nivel de desarrollo de la competencia 

resuelve problemas de cantidad antes y después de la aplicación de la matemática 

recreativa en estudiantes de educación inicial-2024. 

3.4.1 Operacionalización de la variable 

Variable independiente: Matemática recreativa 

Definición conceptual 

    La Matemática  recreativa se entiende como  un grupo de juegos  y actividades 

que buscan activar el pensar lógico, la imaginación y el querer por la matemática 

(Brousseau, 1997).  
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Definición operacional 

La matemática recreativa es el uso de juegos, acertijos y desafíos lógicos para 

explorar conceptos matemáticos de manera divertida. Permite que las personas 

experimenten y descubran patrones, relaciones y soluciones de forma creativa. Se 

centra en el disfrute y la curiosidad. Matemáticas Recreativas. 

Las matemáticas recreativas. 

Se basa más que todo en el juego lúdico para crear un acercamiento divertido 

motivador en los niños y crear un aprendizaje significativo duradero que sea más 

efectivo al momento de relacionar en un entorno. 

Variable dependiente: competencia resuelve problemas de cantidad 

Definición conceptual 

Según el MINEDU (2016), nos muestra que la competencia vinculada a la 

resolución de problemas de cantidad se manifiesta mediante el alumno efectúa 

similitudes, desarrollando explicaciones y logra deducir características a partir de 

situaciones particulares o ejemplos durante el proceso de solución de los distintos 

problemas presentados. Del mismo modo, conlleva que el estudiante sea capaz de 

determinar si la situación demanda una aproximación o un resultado preciso, 

seleccionando en consecuencia las tácticas, métodos, unidades de medición y 

materiales más apropiados. 

            Definición operacional 

Se asocian con cantidades involucra que los niños son capaces de solucionar o 

formular escenarios problemáticos que requieran desarrollar y entender conceptos 

como número y cantidad, así como aplicar operaciones y reconocer sus propiedades.
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3.4.2Matriz de Operacionalización de Variable.  

La operacionalización es un proceso lógico que convierte variables teóricas en variables intermedias, luego en indicadores 

empíricos, y finalmente en índices (Ñaupas et. Al, 2013). 

Variable 
Definición 

conceptual 

Definición 

operacional 
Dimensiones Indicadores Ítems 

Técnicas e 

instrumentos 

V.I: Matemática 

recreativa 

 

La matemática 

recreativa en el nivel 

inicial se refiere a un 

enfoque de enseñanza 

que emplea juegos y 

actividades lúdicas 

para enseñar 

conceptos 

matemáticos básicos, 

tales como números, 

formas y operaciones 

elementales, de una 

manera divertida y 

accesible para los 

niños pequeños 

(Minedu, 2016). 

 

La matemática 

recreativa es el uso 

de juegos, acertijos 

y desafíos lógicos 

para explorar 

conceptos 

matemáticos de 

manera divertida. 

Permite que las 

personas 

experimenten y 

descubran 

patrones, 

relaciones y 

soluciones de 

forma creativa. Se 

centra en el 

disfrute y la 

curiosidad. 

Dimensión 1:   

Exploración 

Corporal en el 

Juego 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Participación activa 

en actividades 

físicas 

 

 

 

 

Coordinación 

motriz para aplicar 

conceptos 

matemáticos 

 

 

 

El niño/a se involucra 

activamente en juegos que 

implican el conteo de objetos. 

Técnica: 

Observación  

 

Instrumento:  

Escala de medición 

ordinal 

 

Guía de observación   

Procesador 

estadístico: SPSS 

 

El niño/a sigue instrucciones 

durante juegos físicos que 

requieren manipulación de 

objetos o movimientos. 

El niño/a se mantiene activo 

durante las actividades que 

involucran el uso del cuerpo 

para resolver problemas de 

cantidad. 

El niño/a demuestra habilidad 

para organizar objetos 

mientras realiza movimientos 

físicos relacionados con el 

conteo. 



52 

 

 

 

 

 

 

 

Dimensión 2:  

Uso de Materiales 

Concretos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dimensión 3:  

Representación 

Gráfica 

 

Interacción física 

con el entorno 

utilizando  

 

conceptos 

matemáticos 

 

 

Manipulación 

adecuada de 

materiales físicos 

 

 

 

 

Uso de materiales 

para representar y 

resolver 

 

 

Aplicación práctica 

de conceptos 

matemáticos 

mediante materiales 

 

El niño/a organiza y clasifica 

objetos mientras se mueve por 

el espacio. 

El niño/a aplica su motricidad 

fina y gruesa de manera 

efectiva al mover y clasificar 

objetos de acuerdo con los 

números. 

El niño/a utiliza su cuerpo para 

realizar actividades que 

implican la comparación de 

cantidades. 

El niño/a se traslada 

físicamente entre diferentes 

áreas para contar o clasificar 

objetos en función de su 

cantidad. 

El niño/a utiliza el movimiento 

para ayudar en la resolución de 

problemas matemáticos de 

manera activa. 

El niño/a utiliza correctamente 

bloques o fichas para contar y 

agrupar objetos según su 

cantidad. 

El niño/a clasifica objetos 

correctamente utilizando 

materiales manipulativos. 
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Expresión de 

cantidades a través 

de dibujos 

 

 

 

Uso de colores y 

formas en 

representaciones 

gráficas 

 

 

 

Capacidad para 

representar 

conceptos 

matemáticos en sus 

dibujos 

 

 

El niño/a emplea materiales 

concretos para representar 

cantidades de manera precisa y 

ordenada. 

El niño/a utiliza materiales 

manipulativos para resolver 

problemas sencillos de 

cantidad. 

El niño/a organiza los 

materiales de manera lógica 

para ilustrar comparaciones 

El niño/a utiliza diferentes 

tipos de materiales (fichas, 

bloques, tarjetas) para ayudar a 

resolver problemas de cantidad 

El niño/a resuelve problemas 

de clasificación y conteo 

utilizando materiales 

manipulativos de manera 

efectiva. 

El niño/a emplea materiales 

concretos para realizar cálculos 

sencillos como sumas y restas 

El niño/a dibuja cantidades de 

objetos con precisión y 

claridad  
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El niño/a utiliza el dibujo como 

herramienta para representar 

cantidades en actividades de 

conteo.  

El niño/a realiza dibujos para 

ilustrar la relación entre 

cantidades y números de 

manera correcta. 

El niño/a usa colores y formas 

de manera adecuada para 

representar diferentes 

cantidades. 

El niño/a utiliza formas 

geométricas para representar 

números o cantidades. 

El niño/a emplea una variedad 

de colores y formas al crear 

representaciones gráficas de 

conceptos matemáticos. 

El niño/a representa en sus 

dibujos las relaciones de más y 

menos 

El niño/a organiza sus dibujos 

para mostrar de manera visual 

las clasificaciones y 

cantidades. 

El niño/a utiliza sus 

representaciones gráficas para 
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ilustrar y explicar el conteo y la 

clasificación de objetos. 

V.D: 

Resuelve 

problemas de 

cantidad 

 

 

La competencia 

resuelve problemas 

De acuerdo con el 

MINEDU (2016), 

establece 

contrastes, realiza 

explicaciones 

mediante el uso 

de similitudes y 

procede 

características 

generales a partir 

de situaciones 

específicas o 

modelos, durante 

el desarrollo del 

proceso de 

solución del 

problema. 

Asimismo, 

supone la 

capacidad de 

distinguir si la 

respuesta 

requerida debe 

expresarse como 

una aproximación 

La competencia 

para resolver 

problemas 

relacionados con 

cantidades 

involucra que los 

niños sean capaces 

de solucionar o 

formular contextos 

problemáticos que 

requieran 

desarrollar y 

entender conceptos 

como número y 

cantidad, así como 

aplicar operaciones 

y reconocer sus 

propiedades. 

Traduce 

cantidades a 

expresiones 

numéricas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

-Comunica su 

comprensión 

sobre los números 

y operaciones 

 

 

Establece relaciones 

entre los objetos de 

acuerdo con 

características 

perceptuales  

   

 

 

 

 

 

 

 

Correspondencia 

entre los objetos 

 

 

 

Conteo 

 

 

 

 

Con la cuerda encierra las 

cosas que sirven para el aseo 

personal 

Técnica: 

observación 

Instrumento: escala 

de Likert 

 

Guía de observación  

 

 

 

Coloca dentro de la cuerda los 

objetos que tienen el mismo 

tamaño. 

Agrupa objetos por color y deja 

afuera los objetos que no se 

parecen 

Clasifica los objetos por su 

forma 

Clasifica los objetos por su 

color 

Clasifica objetos por su textura 

(suaves y los que no son 

suaves) 

Coloca dentro de la bolsita de 

tela todas las cosas que utilizas 

para pintar 

Coloca en esta canasta las 

verduras y deja afuera lo que 

no es verdura 

Une cada plato con su cuchara 
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o como un valor 

exacto. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Seriaciones 

 

 

 

 

 

Secuencia  

 

 

 

 

 

Uso de 

cuantificadores 

 

Ordinalidad y 

cardinalidad 

 

 

Coloca a cada botella su tapa, 

menciona si te sobran 

elementos. 

Une cada polo con su pantalón, 

menciona si te sobran 

elementos 

Realiza el conteo de los objetos 

que agrupa. 

Realiza una representación 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 según el 

número de personas 

Coloca las servilletas según el 

número de personas 

Realiza seriaciones usando 

tiras de tela de distinta longitud 



57 

 

-Usa estrategias y 

procedimientos de 

estimación y 

cálculo  

 

 

 

 

 

Realiza seriaciones por 

tamaño, en orden descendente 

(del bajo, al más alto) 

Realiza seriaciones por 

tamaño, en orden ascendente 

(del más alto, al menos alto) 

Realiza seriaciones por grosor 

de los objetos 

Sigue la secuencia teniendo en 

cuenta el patrón propuesto:  

tamaño 

Sigue la secuencia teniendo en 

cuenta el patrón propuesto:  

usando hasta dos colores 

Sigue la secuencia teniendo en 

cuenta el patrón propuesto:  

usando hasta tres colores 

Identifica en la secuencia el 

patrón propuesto  

Crea nueva secuencia 

explicando los patrones 

empleados. 

Señala en grupos formados 

donde hay más elementos, 

dónde hay menos elementos. 
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Emplea términos mucho, poco, 

bastante en situaciones de la 

vida cotidiana. 

Relaciona las diferentes 

ubicaciones de los objetos. 

Reconoce la ubicación que 

ocupa en un grupo. 

Se ubica en una fila   según la 

consigna dada. 
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3.5 Metodología de la investigación  

           Método Hipotético deductivo 

Se basa a partir de una hipótesis y utilizar la presunción para determinar la 

verdad o falsedad de hechos, procesos o conocimientos, a través del principio de 

falsación propuesto por este enfoque. Este método consta de cuatro etapas: la 

observación o identificación de un problema, la formulación de una hipótesis, la 

deducción de consecuencias que puedan ser contrastadas (observables y medibles) y, 

finalmente, la observación, verificación o experimentación (Ñaupas et.al 2013). 

3.6 Técnicas instrumentos aplicados 

3.6.1.  Técnica: observación del estudiante 

La observación no participativa es un enfoque en el que el investigador se 

limita a observar y recolectar datos de los sujetos u objetos de estudio, sin intervenir 

ni interactuar directamente con ellos (Sánchez et al., 2018). Se empleará la técnica de 

la Observación por ser la técnica de investigación más práctica para investigar la 

variable de estudio. Además, por la practicidad en la investigación educacional y 

atendiendo a la naturaleza de las variables del estudio. 

3.6.2.  Instrumento:  

Para la elaboración del instrumento se sigue lo planteado por Arias (2020) 

quien menciona que la guía de observación se emplea cuando el investigador necesita 

recopilar datos precisos sobre un objetivo concreto, ya sea para medir o evaluar 

aspectos específicos. Este instrumento es útil para examinar tanto factores externos 

como internos en las personas, como sus actividades o emociones (Arias, 2020). 
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Tabla 4 Distribución de técnicas e instrumentos  

Técnica Instrumento 

      Observación                            Guía de observación  

Nota: Datos de la técnica que se empleó para recortar los datos. 

Fuente: Elaboración propia 

Se diseñó el instrumento para la recopilación de información, el cual consistió 

en una evaluación de tipo desarrollo conformada por 32 ítems, estructurada para 

valorar tres dimensiones de la variable problemática: la destreza para convertir 

cantidades en representaciones numéricamente, la capacidad para expresar perspicacia 

acerca de conceptos numéricos y operacionales, y la destreza para emplear tácticas y 

métodos de aproximación y cálculo. El proceso de medición se ejecutó conforme a los 

parámetros definidos por el MINEDU. 

 3.6.3 Validez y confiabilidad de los instrumentos 

Validación por juicio de experto, basado en el respeto a la validación, este 

proceso se realizó mediante un juicio de experto de 3 expertos. En este enfoque, se 

realiza una comparación teórica de cada componente del instrumento con la 

concepción del evento, con el objetivo de verificar si existe una coincidencia o, al 

menos, un nivel aceptable de acuerdo entre el investigador y los expertos sobre la 

excelencia de cada unidad en relación con las particularidades del evento. Por lo tanto, 

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

Se aplicó el coeficiente Alfa de Cronbach como criterio a fin de evaluar la 

confiabilidad de la guía de observación. Este procedimiento se llevó a cabo utilizando 

los puntajes por ítem que componen el instrumento diseñado para medir la identidad 

personal en niños y niñas del nivel inicial. 
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Tabla 5 Análisis de confiablidad para escala de estimación de la resolución 

problemas de cantidad 

Medición              Alfa de cronbach N de elementos          Interpretación  

   Pretest                                  ,888 32                                confiable 

Nota: Valor de comparación de la confiabilidad superior a 0.7 

Fuente. Datos procesados mediante el SPSS 

Los descubrimientos exhibidos en la tabla cinco demuestran que el instrumento 

de medición de la competencia relacionada con la resolución de problemas de cantidad 

demostró ser confiable tanto en la evaluación previa como en la evaluación posterior 

implementadas durante el estudio. 

3.7 Procesamiento de la Información  

El análisis estadístico se efectuó en dos niveles. En primer lugar, se realizó una 

estadística descriptiva, la cual se detalla en el capítulo cuarto, dedicado a los 

resultados, donde se presentarán tablas de análisis descriptivo para cada uno de los 

objetivos específicos de la investigación. Además, se utilizó estadística inferencial, y 

para seleccionar la prueba estadística adecuada, fue necesario llevar a cabo un análisis 

de normalidad. 

Luego los datos se recopilaron a través de las guías de observación, se ordena 

cada ítem y la base de datos de acuerdo a las dimensiones e indicadores 

correspondientes, similares al programa Excel 2019 

Asimismo, se usó el sofware estadístico SPPS versión 22 se utilizó para crear 

tablas y figuras estadísticas para correlaciones optimas en la interpretación de 

resultados. Los hallazgos encontrados se realizan en base al análisis de normalidad de 

los datos pretest. 

Antes de la contratación estadística se realizó el análisis de normalidad para 

los datos correspondientes a la escala de estimación para la resolución 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 hipótesis. 

H0:  Los datos del pretest provienen de una población distribuida normalmente. 
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H1: Los datos del pretest no provienen de una población distribuida 

normalmente 

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

igual a 0,05 considerando la siguiente regla de decisión 

Si sig. Valor > 0,05 Ą Se rechaza la hip·tesis nula, entonces es posible 

afirmar que los datos no siguen una distribuci·n normal. 

       Si sig. p_valor <0,05 Ą Se acepta la hip·tesis nula, entonces hay suficiente 

evidencia para afirmar que los datos siguen una distribuci·n normal. 

           La prueba de normalidad se realiz· considerando el total de la muestra, 

en ambos casos los grupos estuvieron conformados por 16 estudiantes, haciendo un 

total de 32 estudiantes. El tama¶o de la muestra finalmente hizo que se consideraba la 

prueba de shapiro wix  

El SSPS que permite realizar desde tareas básicas de registro y depuración de 

datos hasta análisis estadísticos complejos, como regresión, análisis factorial y 

clasificación, facilitando el tratamiento de grandes volúmenes de información en 

ciencias sociales.  (López y Facheli 2015). 

Este instrumento de observación fue estructurado con el propósito de evaluar 

tres aspectos de la variable problemática: la habilidad para transformar magnitudes en 

expresiones de carácter numérico, la capacidad para transmitir entendimiento sobre 

conceptos numéricos y operacionales, así como la destreza para aplicar técnicas y 

métodos vinculados con la estimación y el cálculo. El proceso evaluativo se realizó 

tomando como referencia los lineamientos establecidos por el MINEDU. 

Tabla 6 Escala de Likert con la que se va a evaluar la Guía de Observación 

 

Siempre Casi siempre A veces Casi nunca Nunca 

5 4 3 2 1 

Fuente: elaboración propia. 

Nota: procesamiento de los niveles. 
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Adicionalmente, el Currículo basado en la Educación Inicial destaca la 

relevancia de que los infantes fortalezcan la competencia denominada "Resolver 

Problemas de Cantidad", concebida como la habilidad para comprender, formular y 

dar solución a situaciones problemáticas numéricas presentes en contextos de la vida 

diaria. La incorporación de estrategias de carácter lúdico promueve no solamente el 

fortalecimiento del razonamiento matemático, sino también el aprendizaje con sentido 

y la independencia en el abordaje de situaciones problemáticas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



64 

 

Capitulo IV  

4.1. Análisis e interpretación de resultados 

Objetivos  

Objetivo General:  

Establecer los efectos de la matemática recreativa en la competencia resuelve 

problemas de cantidad, en estudiantes de 5 años en estudiantes de educación Inicial 

2024. 

Gráfico 1: Resultados del POSTEST de la variable competencia resuelve 

problemas de cantidad 

Fuente: elaboraci·n propia. 

Interpretaci·n:  

El Gráfico Numero 1 evidencia un impacto positivo en los resultados de la 

variable dependiente. El 88% de los niños del grupo experimental logró ubicarse en el 

nivel de Logro satisfactorio, lo que equivale a 14 estudiantes, mientras que el 13% 

restante, es decir 2 niños, se posicionó en el nivel de Proceso. Esto me permite afirmar 

que, tras el desarrollo de la aplicación del plan de intervención basado en la matemática 

recreativa, se consiguió una mejora significativa en esta competencia, reflejando 

avances notables en la comprensión y resolución de problemas relacionados con 

cantidades. 

0%

13%

88%

VD: Resuelve Problemas de cantidad 

inicio proceso Logrado
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 Estos resultados me permitieron concluir que las estrategias implementadas 

dentro del plan de intervención de la matemática recreativa, se evidencio un resulta 

efectivo en el desarrollo de dicha competencia. ya que se logró movilizar a la gran 

mayoría de estudiantes hacia un nivel satisfactorio de desempeño, mejorando 

considerablemente su capacidad para enfrentar situaciones matemáticas básicas. 

 Tabla 7  Resultados del proceso POSTEST del grupo experimental en las 

dimensiones de la VD. 

Nota: Extra²do de la base de datos del procesamiento de la informaci·n en la fase 

POSTEST grupo experimental, 2025 

Fuente: Elaboraci·n propia 

 

Interpretaci·n:  

Al revisar los resultados presentados en la Tabla N.º 7, los resultados obtenidos 

por el GE en el postest, aplicado para evaluar las dimensiones de la VD: en su primera 

dimensión En la Dimensión 1, observé que el 88% de los estudiantes alcanzó el nivel 

logrado, con una cantidad 14 niños, evidenciando lo cual me indica que han 

desarrollado de forma eficaz habilidades como la correspondencia, la clasificación, la 

ordinalidad, la cardinalidad, el conteo y la secuencia. Estas habilidades son 

fundamentales y se evidencian con claridad en sus respuestas y en la forma en que 

resuelven situaciones cotidianas que implican cantidades. 

VD RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD- GRUPO EXPERIMENTAL  

RANG

O 
NIVEL  

D1 D2  D3  

F P 
                          

F P F P 

(0-48) 
INICIO 

0 0% 
0 0% 

0 
0% 

(49-74) 
PROCESO 

2 13% 
3 19% 

1 
6% 

(75-100) 
LOGRADO 

14 88% 
13 

81% 15 
94% 

  TOTAL 
16 

100% 16 

100% 
16 100% 
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En La Dimensión dos, identifiqué que aún hay un 19% de niños que están en 

el nivel proceso. Representando una cantidad de 2 niños, lo que refleja que todavía 

necesitan apoyo para reforzar aspectos como la clasificación y la seriación. También 

noté que algunos tienen dificultades para emplear términos cuantificadores.  

Posteriormente, en la Dimensión tres, me alegra constatar que ninguno de los 

infantes se encuentra en el nivel de inicio. Frente a lo observado esto me permite 

concluir que, en su mayoría, ya han adquirido una base inicial en desarrollo de 

estrategias para llevar a cabo el resolver situaciones problemáticas como son: 

expresiones numéricas cálculo, 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, matemática 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 Específicos 1: 

Determinar las diferencias en el nivel de desarrollo de la competencia resuelve 

problemas de cantidad, en estudiantes de educación inicial del grupo experimental y 

del grupo control antes de la aplicación de la matemática recreativa. 

Gráfico 2  

Resultados del procesamiento de Pretest de la VD: Competencia resuelve problemas 

de cantidad grupos control y experimental 

 

Fuente: elaboraci·n propia. 
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Interpretación 

Se aprecia en el Gráfico N.º 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 aplicación de la 

matemática recreativa en el grupo experimental, el 88% de los estudiantes se ubicó en 

el nivel de inicio, representado por 14 niños, mientras que en el grupo control, el 81% 

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

Cabe destacar que el 19% representada con la cantidad de 3 niños del grupo 

control logró posicionarse en el nivel de proceso, a diferencia del grupo experimental, 

donde solo el 13% la cantidad de 2 niños alcanzó dicho nivel. En ambos grupos, no se 

registran estudiantes en el nivel logrado con respecto a la competencia resuelve 

problemas de cantidad, en la cual se observó que tenían muchas dificultades a resolver 

pequeños problemas como la clasificación, seriación y traducir cantidades pequeñas al 

momento del conteo, se puede determinar que el grupo experimental con el 81% de 

estudiantes que presentan mayor dificultad que el grupo control, es por eso que se 

aplicó a estos estudiantes se aplicó el plan de intervención de la matemática recreativa. 
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Tabla 8  Resultados del procesamiento de Pretest de las dimensiones de la VD: competencia resuelve problemas de cantidad 

 

Fuente: tabla de las dimensiones elaboraci·n propia 

RANGO NIVEL 

GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO CONTROL 

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) 
INICIO 

13 81% 12 75% 11 69% 13 81% 13 81% 14 88% 

(49-74) 
PROCESO 

3 19% 4 25% 5 31% 3 19% 3 19% 2 13% 

(75-100) 
LOGRADO 

0 0% 0 0% 0 0% 10 63% 0 0% 0 0% 

  TOTAL 
16 100% 16 100% 16 100% 16 100% 16 100% 16 100% 
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Interpretaci·n:  

En la Tabla N.Ü 8 se exhiben los resultados del procesamiento proporcionadas 

al pretest aplicado al (GE) y (GC), en relaci·n con las dimensiones de la variable 

dependiente Resuelve problemas de cantidad. En la Dimensi·n uno, se observa que el 

81% de los participantes del grupo experimental se ubic· en el nivel de inicio, 

represento a la cantidad de 13 ni¶os. De manera similar, el grupo control quien se ubic· 

en el mismo porcentaje (81%) con la misma cantidad de 13 estudiantes en este nivel, 

lo cual indica que ambos grupos comparten limitaciones similares en esta dimensi·n. 

evidenciando dificultades para establecer relaciones entre los objetos, especialmente 

en tareas vinculadas a caracter²sticas perceptuales como clasificaci·n y 

correspondencia 

En cuanto a la Dimensi·n dos, el 25% representado la cantidad de 4 ni¶os del 

grupo experimental se encuentra en el nivel proceso, que equivale a 4 ni¶os ten²an 

dificultades al seguir secuencias num®ricas, realizar conteo correcto y representar 

objetos. En el grupo control, el 19%, con la cantidad de 3 ni¶os ubic§ndose en el mismo 

nivel, enfrentando tambi®n obst§culos en tareas de seriaci·n, ya sea por tama¶o, 

grosor, longitud u orden ascendente y descendente, lo que sugiere un patr·n com¼n de 

debilidad en el desarrollo del sentido num®rico. En la Dimensi·n tres, se evidenci· 

que ning¼n estudiante de ninguno de los dos grupos logr· alcanzar el nivel logrado. 

Esta ausencia en ambos casos refleja una falta generalizada de estrategias eficaces para 

resolver problemas matem§ticos b§sicos, lo cual resalta la necesidad de un plan de 

intervenci·n dirigida al desarrollo de la matem§tica en la competencia.  
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Objetivo espec²fico 2:  

Precisar las diferencias en el nivel de desarrollo de la competencia resuelve 

problemas de cantidad en estudiantes de educaci·n inicial del grupo experimental y 

del grupo control despu®s de la aplicaci·n de la matem§tica recreativa. 

Gr§fico 3  

Resultados del procesamiento de Postest de la VD: Competencia resuelve problemas 

de cantidad grupos control y experimental  
 

 

Fuente: elaboraci·n propia 

 

Interpretaci·n: 

Se observa en el Gr§fico N.Ü 3 los resultados del procesamiento del postest 

correspondiente a la variable dependiente, tanto al grupo experimental como al grupo 

control.  
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Posteriormente a la de aplicaci·n de la matem§tica recreativa, se observaron 

cambios muy significativos al llevarse a cabo el plan de intervenci·n, se evidencio en 

el grupo experimental, el 88% representado con 14 estudiantes se ubic· en el nivel de 

logrado, mientras que en el grupo control, el 44% se encuentra en el mismo nivel, con 

la cantidad de 7 ni¶os. Cabe destacar que el 13% del grupo experimental logr· 

posicionarse en el nivel de proceso con la cantidad de 2 ni¶os, a diferencia del grupo 

control, donde solo el 56% con la cantidad de 9 estudiantes alcanz· dicho nivel. En 

ambos grupos, no se registran estudiantes en el nivel inicio, por ello la gran mayor²a 

de los estudiantes lograron desarrollar la competencia resuelve problemas de cantidad. 

En conclusi·n, pude observar que el grupo experimental logr· un avance 

significativo, ya que el 88% de los estudiantes se ubicaron en logrado al finalizar la 

intervenci·n. Este resultado contrasta claramente con el grupo control, en el que solo 

el 44% de los ni¶os alcanzaron ese mismo nivel. Esta diferencia refleja el impacto 

positivo que tuvo la aplicaci·n de la matem§tica recreativa en el desarrollo de la 

competencia.
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Tabla 9  Resultados del procesamiento de Postest de las dimensiones de la VD: competencia resuelve problemas de cantidad 

 

Fuente: Elaboración propia 

 

 

Rango Nivel 

GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO CONTROL 

GE-D1=  GE-D2  GE-D3  GC-D1 GC-D2  GC-D3: }   

F % 
F % F % 

F % 
F % F % 

0-48 
INICIO 

0 0% 
0 0% 

0 
0% 

0 0% 
0 0% 0 0% 

49-74 
PROCESO 

2 13% 
3 19% 1 6% 

10 63% 
9 56% 9 56% 

75-100 
LOGRADO 

14 88% 
13 81% 15 94% 

6 38% 
7 44% 7 44% 

  TOTAL 
16 

100% 16 100% 16 100% 
16 

100% 16 100% 16 100% 
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     Interpretaci·n        

En la Tabla N.º 9 se presentan los resultados correspondientes al POSTEST 

aplicado al (GE) y (GC), en relación con las dimensiones de la variable dependiente 

Resuelve problemas de cantidad. En la Dimensión uno, se evidenció que ningún 

estudiante de ninguno de los dos grupos logró se encuentran en inicio. En cuanto a la 

Dimensión dos, el 19% representado por 3 niños del grupo experimental se posicionó 

en el nivel proceso. En el grupo control, el 56% con la cantidad de 9 estudiantes se 

ubicó en el mismo nivel, enfrentando también obstáculos en tareas de seriación, ya sea 

por tamaño, grosor, longitud u orden ascendente y descendente, lo que sugiere un 

patrón común de debilidad en el desarrollo del sentido numérico.  

Finalmente, en la Dimensión tres, el 94% representado por 15 participantes del 

GE se ubicó en el nivel de logrado, que los niños aprendieron a comprender emplear 

los números, a establecer relaciones entre los objetos, especialmente en tareas 

vinculadas a características perceptuales como clasificación y correspondencia. De 

manera similar, el GC solo el 44% la cantidad de 7 niños en este nivel, indicando que 

ambos grupos comparten limitaciones similares en esta dimensión. 
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Objetivo 3  

Comparar las diferencias que existen en la competencia resuelve problemas de 

cantidad del grupo experimental y del grupo control antes y despu®s de la aplicaci·n 

de la matem§tica recreativa. 

Gráfico 4   

Resultados del procesamiento del PRETEST Y POSTEST de la VD: Resuelve 

problemas de cantidad en su grupo control y su grupo experimental 

 

Fuente: elaboraci·n propia 

 

Interpretaci·n:  

En el Gráfico N.º 4 se aprecian los resultados comparativos de la variable 

dependiente: tanto como el grupo experimental y el grupo control, tanto antes como 

después de la aplicación de la matemática recreativa. En el pretest, observé que el 

grupo experimental presentó un 7% menos de estudiantes en el nivel Inicio en 

comparación con el grupo control. Para el nivel Proceso, la diferencia fue a favor del 

grupo control, que superó en 19% al grupo experimental. Es importante resaltar que, 

en esta etapa inicial, ninguno de los grupos alcanzó el nivel Logrado, lo que evidencia 

Porcentaje Porcentaje Porcentaje Porcentaje

0-48 inicio 88% 81% 0% 0%

49-74 proceso 13% 13% 19% 63%

75-100 Logrado 0% 0% 81% 38%
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que ambos partían con un desempeño bajo en relación con el desarrollo de las 

dimensiones de esta competencia. Sin embargo, luego de aplicar el plan de 

intervención basado en la matemática recreativa, los resultados del postest mostraron 

un cambio notorio. En el nivel Logrado, el grupo experimental evidenció una 

diferencia positiva del 63% en relación al grupo control. Este avance indica que, tras 

la intervención, los estudiantes del grupo experimental desarrollaron 

significativamente las dimensiones de la competencia. También cabe destacar que en 

esta etapa ningún estudiante de ambos grupos quedó ubicado en el nivel Inicio, lo cual 

refleja un progreso general en los aprendizajes. 

Estos resultados permiten reconocer que el GE logro mejorar un buen 

desempeño favorable al finalizar la intervención. Este avance se relaciona con el uso 

de estrategias lúdicas, que favorecieron la comprensión de los números, la 

interpretación de cantidades y la aplicación de procedimientos para resolver 

problemas. Sin embargo, los estudiantes que aún se mantienen en el nivel proceso 

requieren continuar fortaleciendo sus habilidades mediante actividades dinámicas que 

mantenga este enfoque. 
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Tabla 10 Resultados del procesamiento de Pretest y Postest de las dimensiones de la VD: competencia resuelve problemas de cantidad 

Fuente: Elaboración propia 

 

 

  PRETEST POSTEST 

  GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO CONTROL GRUPO EXPERIMENTAL GRUPO CONTROL 

RANGO CALIFICACIÓN 

D1-GE D2-GE D3-GE D1-GC D2-GC D3-GC D1-GE D2-GE D3-GE D1-GC D2-GC D3-GC 

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 88% 0 0% 0 0% 0 0% 0 0% 0 0% 0 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% 

75-100 LOGRADO 0 0% 0 0% 0 0% 0 0% 0 0% 0 0% 14 88% 13 81% 15 94% 6 38% 7 44% 7 44% 

  TOTAL 
16 

100% 16 100% 16 100% 
16 

100% 16 100% 16 100% 
16 100% 16 100% 16 100% 16 100% 16 100% 16 100% 
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Interpretaci·n.  

La Tabla N.º 10 recoge los resultados del pretest y postest de la competencia 

ñresuelve problemas de cantidadò, comparando al grupo experimental y al grupo 

control en función de sus dimensiones y niveles de logro. En relación con la traducción 

de expresiones a cantidades numéricas, ambos grupos partían de una situación similar, 

ya que predominaba el nivel inicio y no se registraban estudiantes en el nivel logrado. 

Después de la intervención, el grupo experimental mostró un cambio evidente, con la 

mayoría de sus estudiantes alcanzando el nivel esperado, mientras que en el grupo 

control el progreso fue más limitado, manteniéndose varios en el nivel proceso. 

En la dimensión vinculada a la comunica la comprensión de números y 

operaciones, se repite una tendencia parecida. Inicialmente, el grupo experimental 

presentaba un bajo desempeño; sin embargo, tras la aplicación de la matemática 

recreativa, logró un avance importante, concentrando a la mayoría de los niños en 

logrado. En contraste, el grupo control también mejoró, aunque en menor medida, 

manteniendo aún un grupo considerable en el nivel intermedio. 

Por otro lado, en la dimensión referida al uso de estrategias de estimación y 

cálculo, el grupo experimental pasó 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 control, si bien evidenció cierta mejora, no logró el mismo nivel de 

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

 Los resultados muestran el grupo experimental experimentó avances más 

consistentes en las tres dimensiones evaluadas, a diferencia del grupo control, cuyo 

progreso fue más moderado. Esto permite reconocer el aporte de la matemática 

recreativa en el fortalecimiento de la competencia, ya que facilitó que los estudiantes 

evolucionen desde niveles iniciales hacia desempeños más sólidos. Por el contrario, 

las mejoras observadas en el grupo control parecen responder más al proceso natural 

de aprendizaje que a la aplicación de una estrategia específica. 
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                                         4.2. Contrastación de hipótesis 

Análisis e Interpretación de Resultados por Objetivo 

Contrastación de hipótesis  

Antes de la contratación estadística se realizó el análisis de normalidad para 

los datos correspondientes a la escala de estimación para la competencia resuelve 

problemas de cantidad en el nivel inicial, en los momentos correspondientes. Los datos 

se distribuyen bajo las siguientes características de una población normal. 

Considerando el tamaño en ambos grupos que es menor a 50 estudiantes. Aplicó la 

prueba de shapiro-WILK.   

Tabla 11: Prueba de normalidad 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

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. 

Interpretación 

Según los resultados de la prueba de normalidad Shapiro-Wilk  mostrados, se 

visualiza que los datos del pretest en ambos grupos (experimental y control) presentan 

valores de significancia mayores a 0.05, lo que indica que siguen una distribución 

normal. Sin embargo, los datos del postest 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 intervención pedagógica, se determinó emplear una prueba de 

carácter no paramétrico para establecer comparaciones entre los resultados de ambos 

conjuntos. Para este propósito, se recurrió a la prueba U de Mann-Whitney destinada 

a muestras independientes, la cual resulta apropiada cuando no es posible presumir 

que los datos presentan una distribución normal. 

 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk  

Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 

Pretest grupo control ,183 16 ,158 ,929 16 ,237 

Pretest experimental ,191 16 ,123 ,907 16 ,104 

Postest grupo control ,192 16 ,119 ,860 16 ,019 

Postest grupo experimental ,200 16 ,088 ,847 16 ,012 
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Prueba de hipótesis general  

Objetivo general 

Establecer los efectos de la matemática recreativa en la competencia resuelve 

problemas de cantidad, en estudiantes de educación inicial 2024. 

Sistema de hipótesis  

H0:  La aplicación de la matemática recreativa no tiene efectos significativos 

en el nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en 

estudiantes de educación inicial 2024 

H1:  La aplicación de la matemática recreativa tiene efectos significativos en 

el nivel de desarrollo de la competencia resuelve en estudiantes de educación inicial 

2024 

Tabla 12 Prueba U de Mann-Whithey para medir los efectos del grupo 

experimental pretest y postest 

  

   

Nota: Prueba de U de Mann-Whithey procesamiento del SPSS 

Fuente: Base de datos del pretest y postest. 

 

   Tabla 13 Comprobación de hipótesis del pretest y postest 

 

                    

 

 

 

 

 

Nota: procesamiento del SPSS con la prueba U de Mann-Whitney 

Fuente: Base de datos del pretest y postest 

 

 

 

 

 

 

 

 

  Postest Pretes Sig 

  Media media   

Grupo experimental 124,88 66,44 .000 

Hipótesis nula Prueba Sig Decisión  

la median de las diferencias 

entre puntaje del pretest 

grupo control y 

experimental y puntaje 

postest grupo control y 

experimental es igual a 0. 

prueba de U de Mann-Whitney 

de los rangos con signo para 

muestras relacionadas. 

,000 

Rechace la 

hipótesis 

nula  
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      Interpretación  

De acuerdo con los resultados obtenidos en la tabla 12, mediante la prueba U 

de MannïWhitney, se evidenció una diferencia estadísticamente significativa en los 

puntajes del postest entre el grupo experimental y el grupo control. El grupo 

experimental alcanzó un rango promedio superior, lo que indica una mejora en su 

desempeño tras la aplicación del programa de matemática recreativa. 

El nivel de significancia obtenido en la prueba fue de p = 0.004, valor que es 

menor al nivel crítico de 0.05, por lo tanto, no hay suficiente evidencia para aceptar la 

hipótesis nula. Esto permite aceptar la hipótesis alterna, la cual sostiene que la 

aplicación del programa tiene efectos significativos en el desarrollo de la competencia 

ñresuelve problemas de cantidadò en estudiantes de educación inicial de la región 

Piura, año 2024. 

Objetivos Específicos 1: 

Determinar las diferencias en el nivel de desarrollo de la competencia resuelve 

problemas de cantidad, en estudiantes de educación inicial del grupo experimental y 

del grupo control antes de la aplicación de la matemática 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 siendo el nivel de significancia 000, aceptando 

la nula y rechazando la alterna. 

Hipótesis Específicas 

El sistema de hipótesis a contrastar quedó de la siguiente manera 

H01: No existen diferencias significativas de desarrollo de la competencia 

resuelve problemas de cantidad, antes de la aplicación de la matemática recreativa en 

estudiantes de educación Inicial 2024. 

HI1: Existe diferencias significativas nivel de desarrollo de la competencia 

resuelve problemas de cantidad, antes de la aplicación de la matemática recreativa. en 

estudiantes de educación inicial 2024. 
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Tabla 14Prueba U de Mann-Whithey para medir los efectos del grupo 

experimental y control en el pretest antes del plan de intervención 

Nota: procesamiento del SPSS con la prueba U de Mann-Whitney 

Fuente: Base de datos del pretest. 

 

 

   Tabla 15 Comprobación de hipótesis del pretest entes del plan de intervención 

 

Nota: procesamiento del SPSS con la prueba U de Mann-Whitney 

Fuente: Base de datos del pretest. 

Interpretación:  

De acuerdo con los resultados obtenidos en la prueba U de MannïWhitney para 

el pretest, el grupo experimental obtuvo una suma de rangos de 252.00, y la 

significancia exacta fue de 0.669, el cual es mayor al nivel crítico de 0.05. Esto indica 

que no existen diferencias estadísticamente significativas entre los grupos 

experimental y control antes de la aplicación del programa de intervención. 

 

 

 

 

 

PRESTES 

 GRUPO CONTROL GRUPO EXPERIMENTAL 

NIVEL FRECUENCIA PORCENTAJE FRECUENCIA PORCENTAJE 

INICIO 13 81% 14 88% 

PROCESO 3 19% 2 13% 

LOGRADO 0  0  
TOTAL         

Hipótesis nula Prueba sig Decisión  

la distribución de puntaje del 

pretest grupo control y 

experimental es la misma 

entre las categorías de 

identificación de grupo. 

prueba de U de Mann-Whitney 

para muestras independientes 
,6691 

Conserve la 

hipótesis 

nula 
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En tal sentido, no hay suficiente evidencia para rechazar la hipótesis nula (H ), 

lo cual permite afirmar que ambos grupos presentaban un nivel similar en la 

competencia ñresuelve problemas de cantidadò antes de la intervenci·n. Por 

consiguiente, se rechaza la hipótesis alternativa, ya que no se alcanzó el nivel de 

significancia requerido. Este resultado respalda la validez del diseño cuasi-

experimental al confirmar que los grupos eran comparables al inicio del estudio. 

Prueba de hipótesis específica 2 

Objetivo específico 2:  

Precisar las diferencias en el nivel de desarrollo de la competencia resuelve 

problemas de cantidad en una institución educativa inicial del grupo experimental y 

del grupo control después de la aplicación de la matemática recreativa 

H02: No existen diferencias significativas nivel de desarrollo de la competencia 

resuelve problemas de cantidad, después de la aplicación de la matemática recreativa. 

en estudiantes de educación Inicial 2024 

HI2: Existen diferencias significativas nivel de desarrollo de la competencia 

resuelve problemas de cantidad, después de la aplicación de la matemática recreativa. 

en estudiantes de educación inicial 2024. 

Tabla 16 Prueba U de Mann-Whithey para medir los efectos del grupo experimental 

y control en el postet después del plan de intervención 

Nota. Prueba Prueba U de Mann-Whithey del grupo postest 

 Fuente: Base de datos del postest. 

 

 

 

 

POSTEST  

 GRUPO CONTROL GRUPO EXPERIMENTAL  

NIVEL        Cantidad     %                   cantidad             % 

INICIO 0 0%  0% 

PROCESO 12 75% 2 13% 

LOGRADO 4 25% 14 88% 

TOTAL         
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Tabla 17 Comprobación de hipótesis del postest después de la aplicación. 

Nota: Prueba Prueba U de Mann-Whithey del grupo postest 

Fuente: Base de datos del postest  

 

Interpretación:  

Con el propósito de precisar las diferencias en el nivel de desarrollo de la 

competencia ñresuelve problemas de cantidadò entre los estudiantes del grupo 

experimental y el grupo control, luego de la aplicación de la matemática recreativa, se 

aplicó la prueba no paramétrica U de MannïWhitney, dado que los datos del postest 

no cumplieron con el supuesto de normalidad (Shapiro-Wilk, p < 0.05). 

Los resultados obtenidos muestran que el grupo experimental alcanzó un rango 

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 asintótica unilateral de Sig. (0.004) < 

0.05. 

En consecuencia, no hay suficiente evidencia para rechazar la hipótesis 

alternativa (H12): Existen diferencias significativas en el nivel de desarrollo de la 

competencia resuelve problemas de cantidad, después de la aplicación de la 

matemática recreativa en estudiantes de nivel inicial Piura-2024, concluyéndose que 

existen diferencias estadísticamente significativas en el nivel de desarrollo de la 

competencia ñresuelve problemas de cantidadò entre ambos grupos, a favor del grupo 

experimental. Estos hallazgos permiten afirmar que la aplicación del programa de 

matemática recreativa tuvo un efecto positivo y significativo en el desarrollo de dicha 

competencia en los estudiantes de educación inicial de la muestra evaluada. 

 

 

 

Hipótesis nula Prueba Sig Decisión  

la distribución de puntaje del 

postest grupo control y 

experimental es la misma entre 

las categorías de identificación 

de grupo. 

prueba de U de Mann-Whitney para 

muestras independientes 
,004b 

Rechace la 

hipótesis nula 
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Prueba de hipótesis específica 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 aplicación 

de la matemática recreativa  

Sistema de Hipótesis 

Hipótesis 

H03: No Existen diferencias significativas nivel de desarrollo de la 

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

matemática recreativa. en estudiantes de educación inicial 2024 

HI3: Existen diferencias significativas nivel de desarrollo de la competencia 

resuelve problemas de cantidad antes y después de la aplicación de la matemática 

recreativa en estudiantes de educación inicial 2024. 

Tabla 18 Prueba U de Mann-Whithey para comparar los efectos del grupo 

experimental y control en el pretest y postest 

Fuente: Base del SPSS Comprobación Prueba U de Mann-Whithey en el grupo pretest y 

postest. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

IDENTIFICACIÒN 

DE GRUPOS  

PRETEST POSTEST 

MEDIANA  SIG MEDIANA SIG 

GC 70.00 .018 118,50 .037 

GE         68,00               .000        126,50  .000 
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Tabla 19 Comprobación de hipótesis del pretest y postest 

 

 

 

Fuente: Base de datos del pretest y postest. 

Interpretación  

Con el fin de analizar las diferencias de dicha competencia de ñresuelve 

problemas de cantidadò tanto en el grupo control como en el grupo experimental, tanto 

como un antes y un después de la aplicación del plan de intervención de la matemática 

recreativa, se empleó la prueba de U de Mann Whitney, esto se debió que los datos 

correspondientes no presentaban una distribución normal. 

¶ Pretest grupo control y grupo experimental 

Sig. (0.669) > 0.05, por lo tanto, no hay bastante evidencia para poder declinar 

o rechazar la hipótesis nula (H03): No existe contrastes significativos al nivel de 

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

intervención de la matemática recreativa. Esto indica que no existían diferencias 

significativas entre ambos grupos antes de la intervención, lo cual valida la 

equivalencia inicial entre los grupos. 

¶ Postest grupo experimental y grupo control 

Sig. (0.004) < 0.05, por lo tanto, no hay suficiente evidencia para rechazar la 

hipótesis alterna (H13): Existen diferencias significativas nivel de desarrollo de la 

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

matemática recreativa en estudiantes de educación inicial Piura, año 2024. Esto 

demuestra que después de la intervención el grupo experimental superó 

significativamente al grupo control en el desarrollo de la competencia resuelve 

problemas de cantidad. 

Hipótesis nula prueba sig Decisión  

Su distribución de puntaje 

del postest grupo control y 

experimental es la misma 

entre las categorías de 

identificación de grupo. 

prueba de U de Mann-Whitney 

para muestras independientes 
,0041 

Rechace la 

hipótesis nula 

La distribución de puntaje 

del pretest grupo control y 

experimental es la misma 

entre las categorías de 

identificación de grupo. 

prueba de U de Mann-Whitney 

para muestras independientes 
,6691 

Conserve la 

hipótesis nula 
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4.3. Discusión de los resultados  

Partiendo con base en los hallazgos del objetivo general, orientado a determinar 

los efectos de la matemática recreativa en la competencia Resuelve problemas de 

cantidad en estudiantes de 5 años, se observa constatar que en el nivel inicial no se 

identificó a ningún participante del estudio. Respecto al nivel en proceso, se detectó al 

13% de los sujetos, lo cual demuestra que se encuentran en tránsito hacia el desarrollo 

de dicha competencia, requiriendo aún consolidar sus aprendizajes en tareas 

relacionadas con la identificación, comparación y cuantificación. Por otro lado, como 

hallazgo destacable se encuentra el nivel logrado con un 88%, lo que evidencia que el 

GE, tras la implementación del programa de intervención de matemática recreativa, 

desarrollo de manera significativa a la competencia incorporando nociones como 

conteo, clasificación, seriación, correspondencia y comparación de cantidades, además 

de resolver problemas con mayor seguridad y precisión mediante el uso de estrategias 

concretas. 

Estos resultados coinciden con lo planteado por Vilca (2024), en su trabajo 

titulado "Ropero matemático como estrategia didáctica donde concluye que el uso de 

actividades lúdicas favorece significativamente en el desarrollo de dicha 

competencia que es la de Resuelve problemas de cantidad en los estudiantes de esta 

edad permitiendo un avance progresivo mediante el juego y la manipulación de 

recursos concretos. De igual manera similar, al relacionar estos resultados con lo 

señalado por Rivas (2024), sostiene que la aplicación de programas basados en juegos 

matemáticos contribuye a mejorar significativamente esta competencia. 

Con relación con el  objetivo específico N.º 1, determinar las diferencias en el 

nivel de desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad entre el GC al 

GE antes de la  intervención  de la matemática recreativa, se constató que en la 

dimensión 1: Traduce cantidades a expresiones numéricas, tras evaluar se logró 

identificar que tanto el GC como el GE ubicaron al 81% de sus estudiantes  en un  nivel 

de inicio, enseñando deficiencias graves conforme a esta dimensión, reflejando  

obstáculos  para poder instaurar relaciones entre los objetos de su contexto y sus 

atributos, así como en la resolución de situaciones simples vinculadas a la cantidad. 

En la dimensión 2: Comunica su comprensión sobre los números y operaciones, en el 
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GE sus estudiantes se distribuyeron con un 75% en inicio y un 25% están en proceso; 

por lo tanto, que en el GC los porcentajes se diferenciaron, ubicándose un 81% en 

inicio y 19% en proceso. Se constató 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 impactó su habilidad para ordenar elementos siguiendo 

criterios como tamaño, cantidad o secuencia numérica. Por su parte, en la dimensión 

3: Usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo, el GE se identificó un 

69% en inicio, 31% en proceso y 0% no se encuentran en logrado; mientras que en el 

GC el 88% de los niños se ubicaron en un nivel de inicio, mientras que lo restante se 

ubicaron, el 13 en proceso y ningún estudiante en logrado, lo cual permite afirmar que 

al no implementar el programa de intervención de la matemática recreativa no 

conseguían avanzar en la competencia.  

Estos hallazgos guardan relación con lo reportado por Salvio (2024), quien en 

su investigación encontró que la mayor parte de sus niños se ubicaban en inicio antes 

de su aplicación de estrategias lúdica, evidenciando dificultades en la seriación y 

cuantificación. Asimismo, el Ministerio de Educación (Minedu, 2016) señala que el 

aprendizaje en el nivel inicial se fortalece cuando los estudiantes participan en 

experiencias concretas de manipulación y exploración lo que permite la construcción 

activa del conocimiento. 

Respecto al objetivo específico N.º 2, precisar las diferencias en el nivel de 

desarrollo de la competencia orientando a analizar los resultados después de la 

intervención, se evidencia mejoras importantes, especialmente en el grupo 

experimental en la dimensión 1: el 88% de sus niños alcanzo llegara el logrado, por lo 

tanto, el grupo control solo el 38% logro este nivel permaneciendo un 56% en proceso. 

En la dimensión 2, en el Grupo Experimental logro un 86% de logro, mientras que el 

grupo control obtuvo un 44% manteniéndose un porcentaje importante en proceso. En 

la dimensión 3 alcanzo un 94 % en logrado, siendo la dimensión con mayor avance, 

por lo tanto, en el Grupo Control se registró 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 investigación 

demostró que el uso de juegos lúdicos de matemáticas genera mejoras significativas 

en la competencia de resolver problemas de cantidad en el nivel de inicial. Asimismo, 

se alinea con lo señalado por (Minedu, 2016), que destaca la gran importancia 

proveyendo experiencias lúdicas y significativas que permitan a los niños a desarrollar 

habilidades del pensamiento lógico matemática desarrollándose a base del juego y la 

manipulación. De igual forma García (2022) concluye que el uso de estrategias 

adecuadas favorece el logro de esta competencia en niños, especialmente cuando se 

incorporan metodologías activas. 

En relación con objetivo tres, se observó que antes y después se tuvo un 

desempeño, en relación a los demás estudiantes estando en un nivel de inicio, 

evidenciando sin registros en el nivel logrado. Asimismo, tras la aplicación del plan 

de intervención en el postest grupo experimental se logró un desarrollar un avance muy 

significativo, representando con el 88% en logrado, mientras que el grupo control su 

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

Estos hallazgos permiten afirmar evidenciando tras la aplicación de la 

matemática recreativa favoreció de manera notable en el desarrollo de la competencia 

"Resuelve problemas de cantidad" favoreciendo un avance más significativo en el 

grupo experimental. Esto nos lleva a coincidir con el trabajo realizado por Ospina 

(2022) que evidencio mejoras importantes tras la aplicación de estrategias lúdicas, así 

como lo señalado por Bilbao (2021), quien destaca que la enseñanza basada en el juego 

mejora tanto el aprendizaje que la enseñanza lúdica mejora tanto la actitud hacia la 

matemática como los resultados académicos.               
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Conclusiones 

Se concluye lo siguiente: 

Primera: se puede observar que ambos variables están relacionados 

favoreciendo una de la otra de 5 años. Apreciándose un alto eleve de los niños logrando 

el nivel esperado en las tres dimensiones evaluadas demostrando así que el uso de 

actividades lúdicas ayuda a comprender los números, el empleo de estrategias y la 

resolución de problemas con mayor certeza. 

Segunda: antes de la propuesta, ambos grupos es decir el experimental y el de 

control presentaba un desempeño bajo en la competencia. La mayor parte de 

estudiantes se ubicaba en el nivel inicial y mostraba dificultad para trabajar cantidades, 

expresar ideas matemáticas y aplicar pasos básicos, lo que señala la necesidad de 

utilizar estrategias más dinámicas dentro de la enseñanza. 

Tercera:  Luego de la aplicación, el grupo experimental indicó un aumento 

evidente en concordancia con el otro grupo control, en la cual los niños avanzaron al 

nivel esperado, principalmente en el uso de procedimientos y estrategias, que indica 

que el aprendizaje mejoro cuando se añaden actividades lúdicas con una participación 

activa. 

Cuarta: Al comparar los resultados en sus distintos tiempos es decir antes y 

después, se halló que la matemática recreativa contribuye a mejorar el pensamiento 

lógico y el aprendizaje en los niños. Mientras el GE alcanzo avances altos a diferencia 

del GC presento progresos menores, lo que permite considerar esta estrategia como 

una opción efectiva para fortalecer habilidades matemáticas desde edades tempranas. 
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Recomendaciones 

Primera: se recomienda desarrollar más seguido la competencia resuelve 

problemas, haciendo uso de material concreto, mediante el desarrollo de las diferentes 

estrategias basadas en la matemática recreativa, como puede ser; dinámicas lúdicas, 

juegos libres y numéricos en los cuales se puedan desarrollar actividades de conteo, 

seriación, clasificación etc. 

Segunda: A las instituciones educativas se les propone que incorporen una 

planificación institucional el área de matemática en el nivel inicial en sus momentos 

pedagógicos para ayudar en un aprendizaje significativo y contextualizado como es el 

uso de estrategias recreativas al resolver situaciones problemáticas. 

Tercera: se recomienda a las docentes del nivel inicial que trabajen más a 

menudo haciendo uso de las guías del minedu como base primordial en el momento 

de su planificación de sus actividades de aprendizaje, asimismo integren estas 

propuestas con juegos recreativos motivadores, actividades lúdicas, pero adecuadas al 

entorno y experiencias de los estudiantes con el propósito de proporcionar la 

representación numérica y la traducción de cantidades. 

Cuarto: para los futuros investigadores se les propone ejecutar investigaciones 

que ahonden más el impacto de diferentes estrategias lúdicas que estén basadas en la 

recreación, promoviendo otras competencias matemáticas y enfoques metodológicos 

que inicien de la observación directa y su análisis cuantitativo del desarrollo en los 

niños en sus contextos reales de sus aprendizajes. 
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Anexo 1: Matriz de consistencia 

 

 
Título: Matemática recreativa y su efecto en la competencia resuelve problemas de cantidad. 

Problema  Objetivos Hipótesis Variables Dimensiones Metodología 

Problema general 

¿Cuáles son los efectos que 

tiene la implementación de la 

matemática recreativa en la 

mejora de la competencia 

resuelve problemas de 

cantidad, en estudiantes de 

educación Inicial, 2024? 

 

 

Objetivo especifico 

Establecer 

los efectos de la 

matemática 

recreativa en la 

competencia 

resuelve 

problemas de 

cantidad, en 

estudiantes de 5 

años en 

estudiantes de 

educación Inicial, 

2024. 

 

Hipótesis general 

H0 La aplicación de la 

matemática recreativa no tiene 

efectos significativos en el nivel 

de desarrollo de la competencia 

resuelve problemas de cantidad 

en estudiantes de educación 

inicial 2024 

 

H1 La aplicación de la 

matemática recreativa tiene 

efectos significativos en el nivel 

de desarrollo de la competencia 

resuelve en estudiantes de 

educación inicial 2024 

 

 

VI:  

Matemática 

Recreativa 

 

 

DIMENSIÓN 1:   Exploración 

Corporal en el Juego 

 

DIMENSIÓN 2:  Uso de 

Materiales Concretos 

 

 

DIMENSIÓN 3:  

Representación Gráfica 

 

Enfoque: Cuantitativo- 

nivel explicativo 

 

Diseño de investigación: 

experimental con alcance 

cuasi experimental 

 

Tipo:  Aplicada y de 

campo 

 

Instrumento de 

recolección de datos y 

validez de 

confiabilidad: Guía de 

observación  

Validez: el instrumento 

será validado por 3 

expertos en educación 

inicial. 

Problemas específicos 

¿Cuáles son las diferencias en 

el nivel de desarrollo de la 

competencia resuelve 

Objetivos 

específicos 

Determinar las 

diferencias en el 

Hipótesis específicas 

H01: No existen diferencias 

significativas de desarrollo de la 

competencia resuelve problemas 

Variable 

 

Dimensiones 

-Traduce cantidades a 

expresiones numéricas 
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Título: Matemática recreativa y su efecto en la competencia resuelve problemas de cantidad. 

Problema  Objetivos Hipótesis Variables Dimensiones Metodología 

problemas de cantidad en los 

estudiantes educación Inicial 

del grupo experimental y del 

grupo control antes de la 

aplicación de la matemática 

recreativa? 

¿Cuáles son las 

diferencias en el nivel de 

desarrollo de la competencia 

resuelve problemas de 

cantidad en los estudiantes de 

educación inicial del grupo 

experimental y del grupo 

control después de la 

aplicación de la matemática 

recreativa? 

¿Cuáles son las 

diferencias en el nivel del 

desarrollo alcanzando en la 

competencia resuelve 

problemas de cantidad, en 

estudiantes de educación 

inicial, del grupo 

experimental y del grupo 

control antes y después de la 

aplicación de la matemática 

recreativa? 

 

nivel de desarrollo de 

la competencia 

resuelve problemas 

de cantidad, en 

estudiantes de 

educación inicial del 

grupo experimental y 

del grupo control 

antes de la aplicación 

de la matemática 

recreativa. 

Precisar las 

diferencias en el 

nivel de desarrollo de 

la competencia 

resuelve problemas 

de cantidad en 

estudiantes 

educación inicial del 

grupo experimental y 

del grupo control 

después de la 

aplicación de la 

matemática 

recreativa. 

Comparar las 

diferencias que 

existen en la 

competencia 

resuelve problemas 

de cantidad el grupo 

de cantidad, antes de la 

aplicación de la matemática 

recreativa en estudiantes de 

educación inicial 2024. 

HI1: Existe diferencias 

significativas nivel de desarrollo 

de la competencia resuelve 

problemas de cantidad, antes de 

la aplicación de la matemática 

recreativa. en estudiantes de 

educación inicial Piura 2024. 

H02: No existen diferencias 

significativas nivel de desarrollo 

de la competencia resuelve 

problemas de cantidad, después 

de la aplicación de la matemática 

recreativa. en estudiantes de 

educación inicial 2024. 

HI2: Existen diferencias 

significativas nivel de desarrollo 

de la competencia resuelve 

problemas de cantidad, después 

de la aplicación de la matemática 

recreativa. en estudiantes de 

educación inicial 2024. 

H03: No Existen diferencias 

significativas nivel de desarrollo 

de la competencia resuelve 

problemas de cantidad antes y 

después de la aplicación de la 

Resuelve 

problemas de 

cantidad 

-Comunica su comprensión 

sobre los números y 

operaciones 

-Usa estrategias y 

procedimientos de estimación 

y cálculo 

Coeficiente del Alpha de 

Crombach 

 

Índice de Validez de 

Aiken 

 

Población y Muestra: 

Está conformada por 32 

unidades de análisis.  
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Título: Matemática recreativa y su efecto en la competencia resuelve problemas de cantidad. 

Problema  Objetivos Hipótesis Variables Dimensiones Metodología 

experimental y el 

grupo control antes y 

después de la 

aplicación de la 

matemática 

recreativa  

 

matemática recreativa. en 

estudiantes de educación inicial 

2024. 

HI3: Existen diferencias 

significativas nivel de desarrollo 

de la competencia resuelve 

problemas de cantidad antes y 

después de la aplicación de la 

matemática recreativa en 

estudiantes de educación inicial-

2024 
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Anexos 2: Matriz  de operacionalización 

 

Variable 
Definición 

conceptual 

Definición 

operacional 
Dimensiones Indicadores Ítems 

Técnicas e 

instrumentos 

V.I: Matemática 

recreativa 

Bilbao (2021) 

Estrategia de 

enseñanza-

aprendizaje en la que 

los participantes 

generan 

conocimiento desde 

la acción constructiva 

con otros en un 

ambiente de libertad 

y espontaneidad 

resuelven desafíos 

propuestos por ellos u 

otros, dentro de los 

alcances de su saber 

previo 

La Matemática 

Recreativa se 

estudiará desde 

Situaciones 

problímicas, 

Uso de 

Estrategias, 

Comunicación 

de resultados y 

Validación del 

conocimiento  

Dimensión 1:   

Exploración 

Corporal en el 

Juego 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Participación 

activa en 

actividades 

físicas 

 

 

 

 

Coordinación 

motriz para 

aplicar 

conceptos 

matemáticos 

 

 

 

Interacción 

física con el 

El niño/a se involucra 

activamente en juegos que 

implican el conteo de objetos. 

Técnica: 

Observación  

 

Instrumento:  

Escala de 

medición ordinal 

 

Guía de 

observación   

Procesador 

estadístico: 

SPSS 

 

 

El niño/a sigue instrucciones 

durante juegos físicos que 

requieren manipulación de 

objetos o movimientos. 

El niño/a se mantiene activo 

durante las actividades que 

involucran el uso del cuerpo 

para resolver problemas de 

cantidad. 

El niño/a demuestra habilidad 

para organizar objetos mientras 

realiza movimientos físicos 

relacionados con el conteo. 

El niño/a organiza y clasifica 

objetos mientras se mueve por 

el espacio. 

El niño/a aplica su motricidad 

fina y gruesa de manera 
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Variable 
Definición 

conceptual 

Definición 

operacional 
Dimensiones Indicadores Ítems 

Técnicas e 

instrumentos 

 

 

 

 

 

DIMENSIÓN 

2:  Uso de 

Materiales 

Concretos 

 

 

 

 

 

 

 

entorno 

utilizando  

 

conceptos 

matemáticos 

 

 

Manipulación 

adecuada de 

materiales 

físicos 

 

 

 

 

Uso de 

materiales para 

representar y 

resolver 

efectiva al mover y clasificar 

objetos de acuerdo con los 

números. 

El niño/a utiliza su cuerpo para 

realizar actividades que 

implican la comparación de 

cantidades. 

El niño/a se traslada 

físicamente entre diferentes 

áreas para contar o clasificar 

objetos en función de su 

cantidad. 

El niño/a utiliza el movimiento 

para ayudar en la resolución de 

problemas matemáticos de 

manera activa. 

El niño/a utiliza correctamente 

bloques o fichas para contar y 

agrupar objetos según su 

cantidad. 

El niño/a clasifica objetos 

correctamente utilizando 

materiales manipulativos. 
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Variable 
Definición 

conceptual 

Definición 

operacional 
Dimensiones Indicadores Ítems 

Técnicas e 

instrumentos 

 

 

 

 

Dimensión 3:  

Representació

n Gráfica 

 

 

 

Aplicación 

práctica de 

conceptos 

matemáticos 

mediante 

materiales 

 

Expresión de 

cantidades a 

través de 

dibujos 

 

 

 

Uso de colores y 

formas en 

representaciones 

gráficas 

El niño/a emplea materiales 

concretos para representar 

cantidades de manera precisa y 

ordenada. 

El niño/a utiliza materiales 

manipulativos para resolver 

problemas sencillos de 

cantidad. 

El niño/a organiza los 

materiales de manera lógica 

para ilustrar comparaciones 

El niño/a utiliza diferentes tipos 

de materiales (fichas, bloques, 

tarjetas) para ayudar a resolver 

problemas de cantidad 

El niño/a resuelve problemas 

de clasificación y conteo 

utilizando materiales 

manipulativos de manera 

efectiva. 

El niño/a emplea materiales 

concretos para realizar cálculos 

sencillos como sumas y restas 
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Variable 
Definición 

conceptual 

Definición 

operacional 
Dimensiones Indicadores Ítems 

Técnicas e 

instrumentos 

 

 

 

Capacidad para 

representar 

conceptos 

matemáticos en 

sus dibujos 

 

 

El niño/a dibuja cantidades de 

objetos con precisión y claridad  

El niño/a utiliza el dibujo como 

herramienta para representar 

cantidades en actividades de 

conteo.  

El niño/a realiza dibujos para 

ilustrar la relación entre 

cantidades y números de 

manera correcta. 

El niño/a usa colores y formas 

de manera adecuada para 

representar diferentes 

cantidades. 

El niño/a utiliza formas 

geométricas para representar 

números o cantidades. 

El niño/a emplea una variedad 

de colores y formas al crear 

representaciones gráficas de 

conceptos matemáticos. 
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Variable 
Definición 

conceptual 

Definición 

operacional 
Dimensiones Indicadores Ítems 

Técnicas e 

instrumentos 

El niño/a representa en sus 

dibujos las relaciones de más y 

menos 

El niño/a organiza sus dibujos 

para mostrar de manera visual 

las clasificaciones y cantidades. 

El niño/a utiliza sus 

representaciones gráficas para 

ilustrar y explicar el conteo y la 

clasificación de objetos. 

V.D: 

Resuelve problemas de 

cantidad 

 

 

Para Brun, J. 

(1990); ñun problema 

se define como una 

situación inicial; con 

una finalidad a lograr, 

que demanda un 

sujeto elaborar una 

serie de 

procedimientos, 

acciones u 

operaciones para 

lograrlo. Sólo se 

habla de problema 

dentro de una 

situación donde el 

sujeto no tiene la 

La competencia 

Resuelve 

problemas de 

cantidad se 

estudiará desde 

las dimensiones. 

  

Traduce 

cantidades a 

expresiones 

numéricas 

 

 

 

 

 

 

Establece 

relaciones entre 

los objetos de 

acuerdo con 

características 

perceptuales  

   

 

 

 

 

Con la cuerda encierra las cosas 

que sirven para el aseo personal 

Técnica: 

observación 

Instrumento: 

escala de Likert 

 

Guía de 

observación  

 

 

 

Coloca dentro de la cuerda los 

objetos que tienen el mismo 

tamaño. 

Agrupa objetos por color y deja 

afuera los objetos que no se 

parecen 

Clasifica los objetos por su 

forma 

Clasifica los objetos por su 

color 
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Variable 
Definición 

conceptual 

Definición 

operacional 
Dimensiones Indicadores Ítems 

Técnicas e 

instrumentos 

solución disponible 

de entrada; pero es 

posible construirlaò 

 

 

 

 

 

 

 

 

-Comunica su 

comprensión 

sobre los 

números y 

operaciones 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Correspondenci

a entre los 

objetos 

 

 

 

Conteo 

 

 

 

 

 

Clasifica objetos por su textura 

(suaves y los que no son 

suaves) 

Coloca dentro de la bolsita de 

tela todas las cosas que utilizas 

para pintar 

Coloca en esta canasta las 

verduras y deja afuera lo que no 

es verdura 

Une cada plato con su cuchara 

Coloca a cada botella su tapa, 

menciona si te sobran 

elementos. 

Une cada polo con su pantalón, 

menciona si te sobran 

elementos 

Realiza el conteo de los objetos 

que agrupa. 

Realiza una representación de 

los objetos contados, usa 

palotes, rayas u otros. 
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Variable 
Definición 

conceptual 

Definición 

operacional 
Dimensiones Indicadores Ítems 

Técnicas e 

instrumentos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

-Usa 

estrategias y 

procedimiento

s de estimación 

y cálculo  

 

Seriaciones 

 

 

 

 

 

Secuencia  

 

 

 

 

 

Expresa oralmente una 

secuencia numérica de los 

objetos que cuenta. 

Al contar, menciona cuantos 

elementos hay. 

Coloca las cucharas según el 

número de personas 

Coloca las servilletas según el 

número de personas 

Realiza seriaciones usando 

tiras de tela de distinta longitud 

Realiza seriaciones por tamaño, 

en orden descendente (del bajo, 

al más alto) 

Realiza seriaciones por tamaño, 

en orden ascendente (del más 

alto, al menos alto) 

Realiza seriaciones por grosor 

de los objetos 
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Variable 
Definición 

conceptual 

Definición 

operacional 
Dimensiones Indicadores Ítems 

Técnicas e 

instrumentos 

Uso de 

cuantificadores 

 

Ordinalidad y 

cardinalidad 

 

 

 

 

 

 

 

Sigue la secuencia teniendo en 

cuenta el patrón propuesto:  

tamaño 

Sigue la secuencia teniendo en 

cuenta el patrón propuesto:  

usando hasta dos colores 

Sigue la secuencia teniendo en 

cuenta el patrón propuesto:  

usando hasta tres colores 

Identifica en la secuencia el 

patrón propuesto  

Crea nueva secuencia 

explicando los patrones 

empleados. 

Señala en grupos formados 

donde hay más elementos, 

dónde hay menos elementos. 

Emplea términos mucho, poco, 

bastante en situaciones de la 

vida cotidiana. 

Relaciona las diferentes 

ubicaciones de los objetos. 
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Variable 
Definición 

conceptual 

Definición 

operacional 
Dimensiones Indicadores Ítems 

Técnicas e 

instrumentos 

Reconoce la ubicación que 

ocupa en un grupo. 

Se ubica en una fila   según la 

consigna dada, 
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Anexo 3: Ficha técnica y validación del instrumento 
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