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RESUMEN

Las matematicas representan una de las areas mas importantes dentro de las
actividades educativas, pero a la vez es una de las asignaturas menos atractivas
para los estudiantes. Se tuvo como objetivo determinar la eficacia del programa
“‘Juegos que no se olvidan” en el desarrollo de la Competencia Matematica
Temprana en nifios de 5 afios de una IEI del distrito de Puente Piedra, 2022. La
investigacion pertenece al paradigma positivista, enfoque cuantitativo, de nivel
explicativo, de tipo aplicada, y disefio cuasiexperimental. La poblacion estuvo
conformada por 40 nifios y nifias de 5 afios de una IEIl. Se us6 como instrumento
de recoleccion de datos el Test de Evaluacion Matematica Temprana de Navarro
et al., (2011). Se concluyé que, el programa “Juegos que no se olvidan” mejoré
de manera significativa (t=-7.991 y p=<.001) la Competencia Matematica
Temprana en nifios de 5 afios de una IEI del distrito de Puente Piedra.

Palabras clave: Programa, juegos, tradicionales, competencia, matematica.
ABSTRACT

Mathematics represents one of the most important areas within educational
activities, but at the same time it is one of the least attractive subjects for students.
The objective was to determine the effectiveness of the program "Games that are
not forgotten” in the development of Early Mathematical Competence in 5-year-
old children of an IEI in the district of Puente Piedra, 2022. The research belongs
to the positivist paradigm, quantitative approach, explanatory level, applied type,
and quasi-experimental design. The population consisted of 40 5-year-old boys
and girls from an IEl. The Early Mathematics Assessment Test by Navarro et al.
(2011) was used as a data collection instrument. It was concluded that the
program "Games that are not forgotten" significantly improved (t=-7.991 and
p=<.001) the Early Mathematical Competence in 5-year-old children of an IEI in
the district of Puente Piedra.

Keywords: Program, games, traditional, competition, mathematics.
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INTRODUCCION

Los grandes cambios que se han generado en las Ultimas décadas en la
educacion exigen la implementacién de nuevas metodologias para responder a
las necesidades y demandas actuales. En este sentido, una de las areas con
mayores dificultades son las matematicas, las cuales estan presente en el
aprendizaje de los estudiantes desde los primeros afos de vida y acompafan a
lo largo de las diferentes etapas de desarrollo. En la presente investigacion se
plante6 como objetivo determinar la eficacia del programa “Juegos que no se
olvidan” en el desarrollo de la Competencia Matematica Temprana en nifios del

aula de 5 anos de una IEI del distrito de Puente Piedra.

Las Competencias Matematicas Tempranas representan un conjunto de
capacidades y habilidades que los nifios y nifias desarrollan desde los primeros
afos de vida, las cuales se relacionan con la comprension y utilizacion de las
operaciones matematicas para responder a diferentes situaciones de la vida
diaria. Estas competencias se desarrollan como resultado de la interaccién que
ejercen los individuos con los objetos y sus caracteristicas, en un determinado
contexto. En este sentido, el uso de juego tradicional como estrategia didactica,
estd orientado a desarrollar en los nifios y nifias capacidades y habilidades,
mediante la estimulacion de la creatividad, pensamiento l6gico, apertura a las
emociones y sentimientos, desarrollando experiencias positivas en un entorno

de aprendizaje.

Para responder al objetivo planteado, la presente investigacion esta
compuesta por seis capitulos. En el capitulo I, denominado el problema de

investigacion, se describen el planteamiento del problema, la justificacion, la
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delimitacion y limitaciones de la investigacion, ademas se formulan los objetivos
del estudio. En el capitulo I, se desarrolla el marco tedrico, el cual se subdivide
en los antecedentes relacionados al tema, las bases teoricas, la definicion de
términos basicos y las hipotesis de estudio. En el capitulo Ill, se denominé
meétodo, donde se especifican el disefio metodoldgico, los participantes, las
variables de estudio, la técnica e instrumento utilizado en la investigacion y los
procedimientos utilizados para procesar los datos. En el capitulo IV, se presentan
los resultados mas importantes de la investigacion, en el capitulo V se discuten
los hallazgos con los antecedentes y referentes teodricos; finalmente, en el
capitulo VI, se presentan las conclusiones y recomendaciones derivadas de los

resultados.
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CAPITULO I: EL PROBLEMA DE LA INVESTIGACION

En el siguiente apartado se describe la realidad problematica relacionada
a las variables de analisis, se formula la pregunta de investigacion, se explica la
importancia del estudio, se especificas las delimitaciones, limitaciones y se
plantean los objetivos propuestos.

1.1.Planteamiento del problema

En los Ultimos afios, se evidencia la poca practica de los juegos
tradicionales en las escuelas y en los hogares, ya que la tecnologia esta inmersa
en diversas actividades de nuestra vida diaria; por lo tanto, los nifios y nifias se
han visto interesados por el uso y manejo constante de los aparatos tecnoldgicos
dejando de lado los juegos de movimiento. A esto se suma que, durante la
pandemia generada por la COVID-19, los nifios y las nifias tuvieron un mayor
acercamiento a los dispositivos electronicos, ya que era necesario para las
clases virtuales; por lo cual generé mayor interés por los mismos, descubriendo

otras formas de entretenerse con los juegos virtuales.

Por otro lado, el juego es considerado como una actividad importante para
generar diversos aprendizajes, es por ello, que para desarrollar las habilidades
matematicas se emplea el juego como estrategia metodoldgica; debido a que a
los niflos y nifias les genera placer a medida que van jugando y a la vez
aprendiendo. Desde la mirada como docentes en el nivel preescolar, se
considera que los nifios y nifias se interesan por realizar juegos dirigidos o
creados por ellos mismos, teniendo en cuenta que el desarrollo de las
habilidades matematicas en dicho nivel son importantes para su aprendizaje

posterior en el nivel primaria. En este sentido, la linea de investigacion del
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presente trabajo es la ensefianza-aprendizaje, donde se incluye el conocimiento
de los diferentes enfoques, teorias, estrategias y recursos que se utilizan en el
desarrollo de las competencias matematicas, con la finalidad de que los

estudiantes logren desarrollar habilidades y capacidades.

Hay que destacar que en el &mbito educativo la metodologia de
ensefianza- aprendizaje ha sufrido cambios; tal como refiere Lizitza y
Sheepshanks (2020) que las metodologias tradicionales ya no generan deseo y
motivacion en los nifios y nifias; por lo contrario, generan desinterés y poco
aprendizaje. Es por ello, que en la actualidad se necesita implementar nuevos
procedimientos, actividades y recursos dentro de los procesos de ensefianza,
donde el juego sea utilizado como una estrategia atractiva tanto para los

docentes como para los nifios(as).

Se ha evidenciado que, en el nivel inicial los nifios y nifias se muestran
predispuestos al aprendizaje ante una actividad ludica, ademas, las aulas
preescolares cuentan con diversos materiales para el desarrollo del juego, donde
los nifios y nifias aprenden jugando y desarrollan muchas competencias basicas

para su formacion integral.

Dentro del marco mundial, segun el Fondo de las Naciones Unidas para
la Infancia (Unicef, 2019) indica que los organismos internacionales realizan
grandes esfuerzos para lograr mayor inversion por parte de los estados en la
educacién de los nifios en las primeras etapas de desarrollo, considerando a la
infancia como un periodo fundamental para implementar bases sélidas para el
aprendizaje y el desarrollo de competencias que les permitira obtener buenos

resultados en su vida; a pesar de estos esfuerzos aun el 50% de nifios en edad
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preescolar en el mundo no estan matriculados en una institucion educativa, esta
realidad es mucho mas alarmante en los paises de menos ingresos como Africa
Occidental y Central. Al respecto, se puede apreciar que los esfuerzos realizados
por estos organismos aun son insuficientes; a pesar de que se reconoce la
importancia de la primera infancia ain se evidencia que hay nifios y niflas que
no estan recibiendo una educacion que le corresponde por derecho; por ende,

no se logra desarrollar las competencias primordiales en el nivel preescolar.

Por otro lado, Unicef (2018) sostuvo que las matematicas son reconocidas
como una de las competencias mas importantes dentro de la agenda educativa,
siendo uno de los objetivos primordiales para la educacion; sin embargo, es una
de las asignaturas menos atractivas para los estudiantes, ya que los docentes
aplican métodos tradicionales que no generan interés para desarrollar
competencias matematicas; ante esto, una de las metodologias que en los
altimos tiempos ha tenido buenos resultados, es el juego didactico, como medida
para mejorar los aprendizajes de los estudiantes en esta area; a pesar de ello

algunos docentes no lo consideran importante para el aprendizaje.

En el contexto latinoamericano, se cuenta con los peores resultados
relacionados a las competencias matematicas en el mundo, asi lo demuestra las
diferentes evaluaciones internacionales, tal es el caso de los resultados del
Programa para la Evaluacion Internacional de Alumnos realizada en el 2018,
donde todos los paises presentaron puntuaciones inferiores al promedio,
destacando en la lista Uruguay (418) y Chile (417), y peores resultados para
Panama y Republica Dominicana (Ministerio de Educacion, 2018). Esto se
explica por las grandes brechas de desigualdad que existe en Latinoameérica,

falta de politicas publicas que respondan a las necesidades de los estudiantes,
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falta de inversion en infraestructura y tecnologia, altos indices de desnutricion,
sistemas de salud deficientes, factores sociofamiliares, método de ensefianza

aprendizaje entre otros.

En esta linea, la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo
Econdmico (OCDE, 2021) indico que en el afio 2018 las instituciones
aumentaron el gasto en educacion a $ 9 300.00 para los estudiantes del nivel
inicial, $10 500 para los del nivel primario y secundario, 17 100 para los que
cursan el nivel terciario; ademas, durante la pandemia por la COVID-19 hubo un
incremento en el gasto publico debido a las clases remotas, ya que se adecuaron
estrategias de aprendizajes y se integro la tecnologia en la educacién. De lo
mencionado, en los ultimos afos se ha producido un aumento en el gasto en la
educacién, como respuesta a las demandas y nuevos escenarios que se han
presentado; también se observa que, en el nivel preescolar la inversiébn es menor
en comparacion a los otros niveles; por ello, se considera que para garantizar
una mayor cobertura de las necesidades en la educacion se debe destinar mayor

inversion en dicho nivel.

Dentro del marco Nacional, el Ministerio de Educacion (MINEDU, 2016)
se menciona que las competencias matematicas que describe en el Curriculo
Nacional de la Educacion Basica (CNE), estan orientadas al desarrollo y
planteamiento de problemas por parte de los estudiantes, relacionados
elaboraciéon y entendimiento del concepto del ndamero, de los sistemas
numericos, operaciones y sus propiedades. Por consiguiente, en el area de
matematica se promueve y favorece que los nifios y niflas desarrollen
capacidades para resolver problemas de cantidad, forma, movimiento y

localizacion, estableciendo una relacién entre las representaciones simbalicas
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con las condiciones y caracteristicas de su entorno. Sin embargo, se evidencia
que estas capacidades matematicas no se han ido desarrollando de manera
favorable en las escuelas como sefiala los resultados de la Evaluacion Censal
de Escolares del afio 2019, donde participaron todas las regiones del pais,
evidenciando que el 51,1% de los participantes alcanzé un nivel en Inicio, un
31,9% de ellos se ubic6 en una categoria en proceso y un 17% de los estudiantes
lograron un nivel satisfactorio del aprendizaje en el area de matematicas; siendo
Tacna (36.6%) y Moquegua (26,2%) las regiones que obtuvieron niveles
satisfactorios mas altos (MINEDU, 2019). Sobre ello, a pesar de que los
resultados son poco favorables, la mayoria de las instituciones educativas y
docentes siguen utilizando las mismas metodologias tradicionales que se han
aplicado a lo largo del tiempo, por lo cual urge la implementacion de
procedimientos innovadores para responder de manera eficaz a las necesidades

actuales.

A esto se suma que, segun el Instituto Peruano de Economia (IPE, 2021)
sefalé que el porcentaje de los estudiantes que continuaron sus estudios en el
2020 se redujo de 92% a 87% con respecto al 2019 a consecuencia de la
pandemia producida por la Covid-19; el descenso fue alarmante en el nivel Inicial
de 93% a 81%. Las cifras mencionadas anteriormente fueron como
consecuencia al cierre de las escuelas, a la falta de conectividad en los hogares
para el desarrollo de las clases virtuales, la salud de las familias y entre otros
factores que influyeron. Por tal motivo, se evidencia estudiantes con bajos
niveles en el desarrollo de las competencias de los aprendizajes en el nivel
inicial, y por ende en los inicios de los aprendizajes de la etapa escolar, ya que

hubo una disminucién de la permanencia en el nivel inicial en un 12%, esto
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repercutira en un futuro de una forma negativa, ya que los estudiantes no han
recibido una educacién de calidad y por ende los nifios y nifias presentaran

dificultades para desarrollar las otras competencias de nivel primario.

En conclusion, los resultados de la ECE (2019) y las afirmaciones del IPE
(2021) nos muestran que existen dificultades en los aprendizajes en el area de
matematicas en los nifios y nifias del nivel preescolar; también se evidencia que
un grupo significativo de estudiantes no reciben una educacion preescolar, la
cual generara mayores dificultades en sus aprendizajes posteriores en la

Educacioén primaria.

Para efectos del estudio, los procedimientos investigativos se
desarrollaron en una institucion educativa inicial ubicada en el distrito de Puente
Piedra - Lima. Ya que se ha observado que los nifios tienen dificultad para
trabajar en el area de mateméticas, por otro lado, las docentes usan técnicas y
estrategias tradicionales. Ademas, los estudiantes muestran dificultades para
prestar atencion, desmotivacion, poco interés en las actividades planteadas,
generando un bajo rendimiento en el area de las matematicas. Por ello, se
propone determinar como un programa basado en juegos tradicionales mejora
la adquisicion y desarrollo de las competencias matematicas temprana en nifios

de 5 afios de una IEI.

De lo descrito, se formula la siguiente pregunta de investigacion:

¢,Cual es el efecto del programa “Juegos que no se olvidan” en el
desarrollo de la Competencia Matematica Temprana en nifios de 5 afios de una

Institucion Educativa Inicial del distrito de Puente Piedra, 2022"7.
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1.2 Justificaciéon de la investigacion
La investigacion es importante porque con sus hallazgos se contribuye al
conocimiento teoérico, también se realiza un aporte practico y adquiere una

utilidad metodoldgica.

A nivel tedrico, en la investigacion se propone determinar la eficacia de un
programa basado en juegos tradicionales en la adquisicion de la competencia
matematica temprana en el nivel inicial. Para el desarrollo del estudio se toma
como referentes la teoria cognoscitiva del juego planteada por Piaget, donde se
explica que el juego facilita la asimilacién de las caracteristicas del contexto; y la
teoria interaccionista del desarrollo de la competencia mateméatica temprana, de
donde se desprende el aporte de Navarro y colaboradores, desde esta postura
se sustenta que las personas buscan adaptarse al entorno mediante una

interaccidon constante.

A nivel metodoldgico, la investigacion corresponde al enfoque cuantitativo,
ya que esta permitira la recoleccion y el procesamiento de informacion mediante
datos numéricos, utilizando férmulas estadisticas para probar las hipétesis de
trabajo; donde se aplica el Test de Evaluacion de Mateméatica Temprana, que
permite identificar el nivel de competencia mateméatica temprana en nifios de 5y
6 afos antes y después de la aplicacion del Programa “Juegos que no se
olvidan”. Ademas, el estudio aporta la elaboracién de un programa basado en
los juegos tradicionales, para desarrollar la competencia matematica en

preescolares.

A nivel practico, los resultados obtenidos en la presente investigacion

podran ser aplicados en la practica para responder a las necesidades de los
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nifos y nifas. Se busca que los docentes tomen conciencia y reflexionen acerca
de sus metodologias de trabajo, buscando incorporar nuevas estrategias
relacionadas al juego para desarrollar las competencias matematicas en los
estudiantes. A la luz de los hallazgos se disefiaran proyectos educativos que

busquen replicar el programa en otros grupos dentro de la institucion.

1.3. Delimitacién y limitaciones de la investigacion

En relacion a la delimitacion hace referencia a las especificaciones que se
realizaron a las variables de estudio para orientarse a temas y elementos
concretos de la realidad. En cuanto a las limitaciones, son aspectos internos y
externos a la investigacion que han sido obstaculos en el desarrollo de las

actividades y sobre los cuales se ha tenido escaso control.

1.3.1 Delimitacion

En cuanto a la delimitacion, la presente investigacion se desarrolla en una
IEI del distrito de Puente Piedra, la cual corresponde a una gestion publica,

perteneciente a la Unidad de Gestién Educativa 04 de Comas.

La investigacion se realiz6 en el afio 2022. Es una investigacion
cuantitativa con un disefio cuasiexperimental, donde se aplicara la recoleccién
de informacion (Test de Evaluacion Matematica Temprana — TEMT), como

también las actividades del programa “Juegos que no se olvidan”.

1.3.2 Limitaciones

Las limitaciones que se presentaron en la investigacion estan
relacionadas a la disponibilidad de tiempo laboral, familiar y de salud,

desconocimientos del idioma inglés para acceder algunas bibliografias. Otra
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limitacion es el dominio de herramientas tecnolégicas, debido a que las
reuniones, coordinaciones y revision bibliografica se ha realizado usando
dispositivos digitales, las cuales demandaron conocimientos y habilidades que

no se poseian.

Por otro lado, no se ha tenido acceso a las bibliotecas de las universidades
de manera fisica, esto como parte de las medidas implementadas por el estado
para el control de la pandemia por la Covid-19, la revision de informacién ha sido
de los diferentes repositorios y plataformas virtuales. Ademas, se considera
como limitacion la accesibilidad y cobertura del servicio de internet, por el
espacio geografico donde se reside, se sufri6 de constantes cortes e

interrupciones en la conectividad.

1.4 Objetivos

Las actividades de la investigacion estuvieron orientadas a alcanzar los

siguientes objetivos.

1.4.1 Objetivo general

Determinar el efecto del programa “Juegos que no se olvidan” en el
desarrollo de la competencia matematica temprana en nifios de 5 afios de una

Institucion Educativa Inicial del distrito de Puente Piedra, 2022.

1.4.2 Objetivos especificos

Determinar el efecto del programa “Juegos que no se olvidan” en los
componentes relacionales de la competencia matematica temprana en nifios de

5 afos de una Institucion Educativa Inicial del distrito de Puente Piedra, 2022.

22



Determinar el efecto del programa “Juegos que no se olvidan" en los
componentes numéricos de la competencia matematica temprana en nifios de 5

anos de una institucion educativa inicial del distrito de Puente Piedra, 2022.
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CAPITULO IlI: MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes de la investigacion

Los antecedentes representan estudios previos realizados en otros
contextos, los cuales sirvieron como referentes tedricos del tema de estudio. Al
respecto, se han desarrollado diversas investigaciones tanto en el contexto
internacional y nacional.

2.1.1 Antecedentes internacionales

Chacha (2022) desarroll6 un estudio con el objetivo de analizar el juego
como estrategia didactica en el desarrollo del pensamiento matematico en nifios.
El enfoque fue cuantitativo, mediante un disefio experimental y de tipo aplicado;
en un grupo de 10 estudiantes de una escuela de educacion basica de Ecuador.
El proceso de recoleccién de informacion se realizé mediante la administracion
de un cuestionario a los participantes. Las conclusiones del estudio fueron que,
el juego como estrategia didactica utilizada en los procesos de ensefianza
aprendizaje permite mejorar significativamente (p<0.05) desarrollo del
pensamiento matematico en nifios escolares; dichas actividades permiten que
los estudiantes participen activamente y sean mas receptivos con los contenidos
del &rea curricular.

Tenesaca (2022) en su estudio se planteé analizar los efectos de los
juegos tradicionales en las capacidades matematicas en nifios de una unidad
educativa de Loja — Ecuador. El enfoque utilizado fue cuantitativo y la
investigacion pertenecié al tipo aplicada; donde participaron 64 estudiantes de
quinto, sexto y séptimo afio de una unidad educativa. Las actividades del

programa estuvieron estructuradas tomando como referencia juegos
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tradicionales como el churro, rayuela, el trompo y tres en raya; para recolectar
los datos se utilizé un cuestionario. Se concluyo que, el 50% de los estudiantes
obtuvieron resultados favorables en las capacidades matematicas posterior a la
aplicacion de una propuesta basada en juegos tradicionales; dichas actividades
estimulan el desarrollo del pensamiento logico matematico y facilita la
adquisicion de capacidades matematicas.

Guamanquishpe (2020) tuvo como objetivo en su investigacion identificar
la influencia de las actividades ludicas sobre el desarrollo de destrezas logicas-
matematicas en nifios de inicial. La investigacion utilizé6 un enfoque cuantitativo
y de tipo aplicada; en una muestra de 15 nifios del nivel Inicial de una institucién
educativa de la ciudad de Guayaquil. Para obtener los datos de las unidades de
analisis se us6 una prueba escrita de l6gico matematica, aplicada a los nifios
antes y después del programa. Se concluyd, que el programa basado en
actividades ludicas permite mejorar las destrezas légicas matematicas,
fortaleciendo el desarrollo del pensamiento e inteligencia en los nifios del nivel
inicial.

Delgado (2020) en su investigacion se planted como objetivo implementar
un programa basado en juego para facilitar el desarrollo de la capacidad
relacionada al numero y resolucién de problemas. Para ello se utilizd6 una
metodologia cuantitativa, mediante un estudio aplicado y a nivel explicativo, en
el estudio participaron 24 nifios de un centro educativo de Monterrey — México,
los cuales conformaron el grupo de andlisis. El programa consistio en la
aplicacion de una serie de actividades y juegos para ensefiar las operaciones
matematicas estructurado en 8 sesiones. El proceso de recoleccion de

informacion se realizé mediante la aplicacion de una prueba escrita, la cual fue
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aplicada antes y después de la aplicacion del programa. La conclusion de la
investigacion refiere que el programa basado en juego mejoré la capacidad
relacionada al numero (78% nivel IV) y resolucién de problemas (71% nivel I1).

Tello et al.,, (2019) plantearon analizar la eficacia de los juegos
tradicionales en el aprendizaje significativa en el area de matematicas en un
grupo de niflos. La metodologia utilizada correspondié a la investigacion
aplicada, con un disefio experimental; en una muestra de 10 nifios de tercero de
primaria de la I.E Sofonias Yacun en Tola — Narifio; a quienes se les aplicé un
programa basado en actividades de saltos con cuerda, canicas, el cajon, la
tienda, naipe, etc. El instrumento utilizado para medir el impacto de las
actividades fue una evaluacion escrita del area de matematicas, sobre las
operaciones de conteo, adicidén, sustraccion. Se concluyé que, los juegos
tradicionales generan una mejora en el aprendizaje significativo en el area de
matematicas, mejorando los niveles de conteo, adicion y sustraccion.
2.1.2 Antecedentes nacionales

Paniora et al., (2022) plantearon en su estudio determinar los efectos de
un programa basado en juego en el desarrollo de nociones basicas matematicas
en niflos y nifias preescolares. La investigacion se desarroll6 bajo un enfoque
cuantitativo, utilizando un disefio experimental, aplicado y nivel explicativo;
donde se utilizé dos grupos de estudio conformados por 30 preescolares cada
uno. Para la recoleccion de datos de la variable dependiente se utiliz6 como
técnica la observacion y como instrumento la lista de cotejo. Se concluyo que, el
programa basado en juego mejora significativamente el desarrollo de las

capacidades basicas en las matematicas (Z=-2.272 y p=0.023); asimismo,
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obtuvo una influencia positiva sobre la dimension cuantificadores (Z=-2.205 y
p=0.027) y clasificacion (Z=-2.272 y p=0.023).

Sanchez (2021) se plante6 analizar como el uso de juego didactico influye
en las competencias matematicas de un grupo de estudiantes. Para ello, se usé
un enfoque cuantitativo y estructurado bajo un disefio cuasiexperimental, de tipo
aplicada, de alcance explicativo, en una muestra de 60 estudiantes de la |.E
Inmaculada Concepcion (30 Ge y 30 Gc), seleccionados de manera no aleatoria.
Para la recoleccion de datos sobre la variable dependiente se utilizo una ficha de
cotejo, la cual fue aplicada antes y después del desarrollo del programa. Se
concluyo que, el uso del juego didactico en las actividades escolares influye de
manera significativa (G.E = 26.37, GC=32.53 y p=0.000) en el desarrollo de
competencias matematicas como resolver problemas, regularidad y
equivalencia.

Ramos, R. y Ramos, P. (2021) en su investigacion se propuso demostrar
el efecto de la gamificacion en el desarrollo de las competencias matematicas en
escolares. La investigacion correspondid al enfoque cuantitativo, contdé con un
disefio experimental y utilizé6 un alcance explicativo; se tuvo la participacion de
50 estudiantes (G. E=25 y G.C=25) de una |.E de Villa el Salvador — Lima; a
quienes se les aplic6 el programa de 8 sesiones basado en actividades
interactivas y juego. Los datos fueron recolectados utilizando una prueba escrita
para evaluar competencias matematicas en el pre y postest. La conclusién del
estudio mostré que la estrategia didactica basada en gamificacion mejoré de
manera significativa (Z=-5.922 y p=0.000) las competencias matematicas; donde
el 68% de los estudiantes obtuvieron un nivel de logro en dichas competencias

evaluadas.
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Condor (2019) analizé los efectos de los juegos tradicionales como
estrategia para mejorar el aprendizaje de matematica en un grupo de estudiantes
de la I.E. N°20326 Puquio Cano, Hualmay. En el estudio, se utilizé un enfoque
cuantitativo, investigacion aplicada, con un disefio cuasi experimental, en una
muestra compuesta por 27 estudiantes (14 Ge y 13Gc) con edades entre 7y 8
afos. Para la recoleccion de informacion antes y después de la aplicacion del
programa, se utilizé como instrumento una prueba de matematicas para el grado
y nivel de los estudiantes, desarrollado por el Ministerio de Educacion. Se
concluy6 que, la aplicacion de juegos tradicionales representa una estrategia
eficaz para la ensefianza, facilitando la mejora de los aprendizajes en las
competencias matematicas en el grupo de estudio.

Anapan et al., (2019) se propusieron analizar el efecto de los juegos
didacticos como estrategia para el aprendizaje de matematicas en estudiantes
del nivel primario en La Victoria — Lima. La investigacion se desarroll6 bajo un
enfoque cuantitativo, utilizando un disefio cuasi experimental, donde se trabajé
dos grupos de estudio conformados por 11 estudiantes cada uno. Para la
recoleccion de datos de la variable dependiente se utilizé la encuesta, la cual fue
aplicada en el pre y postest. Se concluyd que, la utilizacion de actividades
basadas en juegos didacticos permite mejorar (p<0.001) las competencias
matematicas en los estudiantes. Dichas actividades poseen un efecto positivo

sobre el aprendizaje de numeros, relaciones, geometria y estadistica.

2.2 Bases teoricas
En el presente apartado se desarrolla los fundamentos teéricos respecto

al tema de estudio, en el cual se describiran los conceptos, teorias y enfoques
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tedricos de las variables juegos tradicionales y la competencia matematica
temprana.

2.2.1 El juego

El juego es considerado como una actividad muy importante,
especialmente en los nifios, estando presente en todas las culturas a lo largo de
la historia del ser humano. En los parrafos siguientes se presentaran los
conceptos y principales aportes tedricos para el entendimiento de la variable.
2.2.1.1 Definiciones del juego

Las actividades de juego permiten que los nifios se relacionen, aprendan,
comuniquen y exploren el mundo que les rodea, desarrollando habilidades y
capacidades esenciales para etapas posteriores.

Al respecto, el juego es definido por Domene (2022) como una accion libre
y flexible, donde los nifios se involucran y aceptan liboremente determinadas
pautas de comportamiento y objetivos que pueden ser variables o negociables,
donde se valora mas el proceso que el propio resultado. Por tanto, el juego
representa actividades donde el nifio se expresa libremente, creando sus propias
experiencias, reglas y representaciones del mundo que lo rodea.

Por su parte, Ramirez (2022) definié al juego como una actividad que
permite estimular y poner en practicas determinadas capacidades (emocionales,
cognitivas, sociales) desde los primeros afios de vida, facilitando la adquisicién
de determinadas competencias que son fundamentales para la vida adulta. En
esta linea, las actividades de juego permiten desarrollar estrategias de
afrontamiento, para el control de las emociones y de situaciones de la vida diaria.

Asi mismo, Almeida y Castro (2019) sostuvieron que el juego representa

actividades mediante las cuales el nifio se desarrolla e interactla con el mundo,
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siendo la mejor manera de comprender y adaptarse a la realidad; las cuales
aportan una experiencia espontanea, subjetiva, placentera y que permite
solucionar problemas diarios. Desde lo descrito por el autor, el juego es asumido
como actividad que permite a las personas conocer el entorno y adaptarse a las
condiciones del mismo.

Por otro lado, Diaz et al. (2022) conceptualizé al juego como toda
disposicion en actividad fisica o mental, cuyos resultados no tienen una utilidad
inmediata, tampoco cumple objetivos especificos, la razon de la persona que la
practica es el placer de dicha actividad. Por ello, el juego es considerado como
una actividad primordial especialmente en la primera etapa de vida, la cual se
realiza en casa, escuela u otros grupos de pertenencia, influyendo en la
formacion de la personalidad.

De lo antes descrito se concluye que, el juego representa una actividad
libre y espontanea donde las personas se divierten y desarrollan habilidades que
son fundamentales en la vida. A través del juego los individuos aprenden a
comprender, interactuar y a responder a su entorno de manera adecuada,
cumpliendo en ese sentido un rol fundamental para la sociedad.
2.2.1.2 Teorias del juego

Existe una amplia variedad de teorias que explican y describen la
relevancia del juego en el desarrollo de las personas, dentro de ellas destacan
la Teoria cognoscitiva del juego de Piaget y la Teoria sociocultural de Vigotsky.

Las cuales brindan una vision constructivista del fendmeno de estudio.

a. Teoria cognoscitiva del juego
La teoria cognoscitiva postula que mediante el juego los individuos

asimilan las caracteristicas del contexto donde viven, permitiendo adaptarse y
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desarrollarse dentro del mismo, emitiendo respuestas funcionales ante las
demandas que se presentan.

Sobre ello, Caicedo et al. (2019) mencionaron que esta perspectiva esta
basada en los planteamientos de Piaget, quien sostuvo que los seres humanos
para adaptarse al entorno se dan a través de dos procesos complementarios
entre si: Asimilacion y Acomodacion. Es decir, los autores hacen referencia a los
dos procesos que participan en aprendizaje de los juegos, siendo este un
mecanismo que facilita la adaptacion de los seres humanos a su entorno.

En esta linea, Cuellar et al. (2018) sostuvieron que la asimilacion es un
proceso cognitivo a través del cual se incorpora una experiencia nueva a los
esquemas de pensamiento que posee el individuo; por otro lado, la acomodacién
consiste en el esfuerzo que realizan los sujetos para modificar o desarrollar
nuevos esquemas que les permitan incorporar la informacion asimilada,
permitiendo desarrollar realidades mas complejas. Estos dos procesos son los
gue permiten a los individuos adaptarse al medio, donde la asimilacién se refiere
a la captacion de las experiencias del juego y la acomodacion representa
esquematizacion mental.

En este sentido, Sanchez et al. (2020) sostuvieron que las actividades de
juego son consideradas acciones adaptativas que los seres humanos realizan
en el entorno que los rodea; desde el modelo cognoscitivo, los autores
mencionaron que el juego presenta las siguientes caracteristicas: El juego es
una actividad que tiene un fin en si mismo, es decir se dirige hacia si mismo: es
una actividad espontanea, entendiéndose como una libre expresion y relajada;
el juego representa una actividad placentera, el cual es utilizado como un

instrumento para desahogar los conflictos y pulsiones afectivas y emocionales;
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el juego representa actividades no estructuradas, no posee una estructura, se
contrapone al orden légico del pensamiento; la naturaleza del juego es la
resolucidn de conflictos o situaciones personales. Por lo tanto, es una actividad
gque aporta multiples beneficios y favorece el desarrollo de los nifios y nifias, de
manera libre, relajada y placentera,

De lo descrito, Ramos et al., (2021) hicieron mencion que esta teoria es
conocida también como reestructuracion cognoscitiva, aseverando que el juego
representa una manera de asimilar el mundo que nos rodea, explicando que los
nifos desde etapas tempranas utilizan las actividades de juego como parte de
adaptar la realidad a los esquemas cognitivos que posee. Sobre ello, los nifios y
nifias cuando se encuentran antes situaciones nuevas, juegan con ellas para
luego compararlo e incorporarlo a informacion previa que el sujeto posee.

A modo de conclusion, la teoria descrita permite explicar el rol que cumple
el juego en el desarrollo de las habilidades y capacidades en los nifios y nifias,
en las diferentes etapas de evolucién. Destacando que las personas desde
etapas tempranas de desarrollo incorporan informacion, la cual es integrada en
esquemas de pensamiento cada vez mas complejos.

b. Teoria sociocultural

Este modelo fundamenta el desarrollo humano desde una perspectiva
social y cultural, sosteniendo que la actividad del juego esta en relacion con
aspectos socioculturales donde se desarrolla la persona, de donde se asumen
roles, practicas y valores.

En este sentido, Peredo (2019) mencion6 que el ser humano utiliza una
serie de herramientas que adquieren una simbologia, que es producto de la

interaccion de las personas con su entorno, regulado de manera externa
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(estimulos del entorno), interpersonal e interna. Al respecto, el juego representa
un proceso de sustitucion, donde se desarrolla una actividad ficticia y una
estructura de la realidad, comprendiendo los diferentes significados y conceptos
de la vida social.

Desde esta perspectiva, Lagardera et al. (2018) sostuvieron que el juego
no se realiza por mero placer, este debe ser analizado desde un contexto mas
amplio, por tanto, las actividades de juego surgen como resultado de
necesidades de las personas, siendo acciones adaptativas de los individuos en
un determinado contexto. Sobre lo mencionado, las actividades de juego
cumplen un rol muy importante en la adaptacién de las personas a su contexto
sociocultural, siendo fundamental para el desarrollo de los individuos.

Por otro lado, Caceres et al. (2018) refiri6 que el juego es una
representacion simbolica, que surge como un proceso complejo, donde se
combina las necesidades, la imaginacion y la satisfaccion. De los autores, los
juegos al estar contextualizados al entorno de las personas cuentan con reglas
internas las cuales permiten dar sentido a dicha actividad y fomenta el desarrollo
del potencial humano.

Desde la perspectiva sociocultural, se concluye que el juego es
comprendido como una actividad que estimula la creatividad e imaginacién, que
en las primeras etapas de vida permite comprender el mundo real (objetos) y su
la representacion simbdlica de los mismos; en base al andlisis, las personas
elaboran y desarrollan sus procesos cognitivos.
2.2.1.3 El juego tradicional

Los juegos tradicionales son actividades ludicas que han sido transmitidas

de manera oral de generacion en generacion, lo cual ha permitido que perduren
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en el tiempo; este tipo de juegos poseen un gran componente popular,
permitiendo comprender el medio cultural y social que rodea al individuo.

Segun Diaz e |bafez (2022) este tipo de actividades permiten que los
nifios interioricen valores, normas, formas de vida, costumbres, entre otras
pautas sociales, por ello existen variantes de un mismo juego segun region o
lugar. En este sentido, los juegos permiten que los nifios y niflas asimilen
determinadas pautas de comportamientos dentro de un contexto social, siendo
muy importante para su adaptacion.

Para Madondo y Tsikira (2022) los juegos tradicionales generalmente no
utilizan un material preparado con antelacion, por el contrario, utiliza materiales
que el propio nifio tiene, el cual suele ser rudimentario o de facil acceso. De los
autores, este tipo de juegos siempre han existido y su ejecucidon no requiere la
aplicacién de ningun juguete, sino del uso de partes del cuerpo y materiales
propios de la naturaleza.

Desde la postura de Albornoz (2019) los juegos tradicionales son
definidos como aquellas actividades que han estado presentes desde la infancia
y se han practicado en generaciones pasadas; las cuales estan contextualizadas
a aspectos culturales, sociales y familiares. Lo cual permite explicar que las
actividades de juegos se aprenden como parte de la interaccién entre padres,
cuidadores y los nifios, desde edades tempranas.

Al respecto, Ramos et al., (2021) identificé que entre los principales juegos
tradicionales se puede describir los siguientes: de correr, de filas, de equipos, de
dedos y ocho manos, de atencion, de onomatopeyas, con pelotas, motrices, de
preguntas, musicales, de destreza, etc. Este tipo de juegos generalmente hacen

referencia a aspectos culturales o sociales, como concepciones religiosas
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(cristianos, monjas, diablo, limbo, etc.), militares (comandante, capitan), oficios
tradicionales (jardinero, carpintero, etc.).

De lo anterior, los juegos mencionados pueden ser encontrados en
diferentes partes del mundo, teniendo sus variaciones en su estructura y
desarrollo de acuerdo a aspectos culturales y costumbres de cada region, pero
la esencia se mantiene.
2.2.1.4 Tipos de juegos tradicionales

En lo referente a la clasificacion de los juegos tradicionales, estas
actividades se pueden categorizar de diferentes maneras, de acuerdo a la
naturaleza, estructura, participantes, materiales usados, dinamica de juego,
habilidades, cualidades fisicas, entre otras clasificaciones. La clasificacion va a
depender de la intencién y enfoque que tengan el autor.

Sobre ello, Scaglia et al., (2021) sostuvo que segun la naturaleza del juego
se clasifican en juegos sensoriales, motrices, anatémico, de organizacién y

predeportivos (figura 1):
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Figura 1

Tipos de juegos

* Son aquellos que estan orientados a desarrollar los sentidos de
Senshfiales los nifios, son de caracter pasivo y siempre predomina
\/ \

\,/ » Promueve el desarrollo motriz de los nifios (lanzamiento,
Motri€es salto, carrera, marcha)
de llo

N\

~

* Actividades orientadas a estimular el desarrollo muscular y
articular de los nifios.

* Actividades ludicas orientadas a reforzar los esquemas
sociales y emocionales.

e Actividades ludicas orientadas a desarrollar habilidades
redepdrtivo especificas relacionadas con el deporte.

Nota. Adaptado de Scaglia et al., (2021).

Esta clasificacion hace referencia a la intencién y objetivo del juego, los
cuales permiten desarrollar determinadas capacidades y habilidades en las
personas.

Para Hasibuan et al., (2022) los juegos se pueden clasificar en juegos de
dominio de cuerpo, dominio de desplazamientos, dominio de un objeto, juegos
de relaciones de colaboracion y oposicion; desde una perspectiva social, los
juegos pueden ser individuales, grupales o en equipos. Desde esta postura los
juegos pueden ser clasificados segun el dominio de actividades especificas o
también en base al nimero de participantes.

Por su parte, Duran y Costes (2018) los juegos también se pueden
clasificar en dos grandes grupos: Juegos competitivos, que son aquellos
orientados a la competencia reciproca; y los juegos cooperativos, que son

aquellos donde no existe competencia entre los que participan y todos buscan
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un objetivo en comun. Desde lo descrito por el autor, los juegos tradicionales
también se pueden categorizar en aquellos que buscan desarrollar las
habilidades de competencia y de cooperacion.

Por consiguiente, la clasificacion de los juegos tradicionales va a
depender del enfoque, de las caracteristicas de los participantes, del contexto
del juego y del objetivo que se persigue.
2.2.1.5 Caracteristicas del juego tradicional

Los juegos tradicionales se caracterizan por no requerir de juguetes
elaborados tecnoldgicamente, solo se usan partes del cuerpo o elementos
disponibles en la naturaleza; estas actividades estdn asociados a aspectos
socioculturales, los cuales permiten transmitir costumbres, valores y practicas
del entorno donde se desarrolla el individuo.

Sobre ello, Gasim (2020) sostuvo que los juegos tradicionales se
consideran parte importante del patrimonio cultural, representan la memoria de
una region y un recurso valioso para transmitir los valores de una comunidad.
Sobre ello, los juegos tradicionales poseen un gran valor cultural, porque dentro
del mismo se incluyen costumbres, valores y recursos que son importantes para
un determinado grupo social.

Segun Almeida (2019) los juegos tradicionales presentan las siguientes
caracteristicas:

a. Se encuentra relacionado a las costumbres y tradiciones de una determinada
cultura, donde se incluye actividades de tiempo libre, religion, sembrios,
estaciones del afio, etc.

b. Los juegos presentan reglas flexibles, las cuales pueden variar en funcion de

las necesidades de las personas que participan.
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c. No estd regido por instancias oficiales, no esta institucionalizado, las
actividades suceden como parte de la organizacion social.
d. Utiliza el movimiento como elemento principal de la actuacion.

De lo descrito, estos juegos representan actividades espontaneas que las
personas realizan, relacionado a la cultura donde viven, las cuales permiten
adquirir valores, costumbres y mejorar las relaciones interpersonales.

Al respecto, Diaz e Ibafiez (2022) sostuvieron que los juegos tradicionales
se manifiestan como parte de las actividades de la realidad de los nifios y como
parte de los recuerdos de los adultos, también se presentan en actividades
culturales locales o regionales y en los espacios educativos. De los autores,
estos juegos surgen como necesidad de los individuos, para interactuar con sus
pares dentro de un determinado contexto social.

Asi mismo, Kiili et al. (2018) sostuvieron que los juegos tradicionales estan
compuestos por una gran variedad de actividades ludicas, como canciones de
cuna, juegos de adivinanzas, cuentos, rimas, juegos de sorteo, entre otros; los
cuales tienen por objetivo fomentar la diversion entre los participantes. En este
sentido, los juegos tradicionales son muy variados, donde se utiliza diferentes
recursos materiales e inmateriales.

De lo antes descrito se concluye que, los juegos se caracterizan por ser
una actividad esencial para los nifios y nifias, permite interactuar con el contexto
inmediato, el objetivo es que sea una actividad placentera y divertida, actividad
gue no requiere de material para su realizacion, actividad espontanea, voluntaria

y motivadora, que favorece la libre expresion y el desarrollo de los individuos.
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2.2.2 Competencia Matematica Temprana
Esta variable es considerada como un conjunto de capacidades y
habilidades esenciales para la adquisicion y desarrollo de los aprendizajes en el

area de matematica de las personas.

2.2.2.1 Definiciones de Competencia Matematica Temprana.

Las competencias matematicas tempranas representan aquellas
capacidades y destrezas matematicas basicas, que se adquieren en las primeras
etapas de aprendizaje, las cuales cumplen un rol fundamental en la estimulacion
del pensamiento matematico.

Novo y Berciano (2019) lo conceptualizaron como un conjunto de
habilidades y conocimientos, que permiten comprender y utilizar las matematicas
en diversas situaciones y contextos de la vida diaria. En la etapa, temprana la
competencia matematica esta orientada a la adquisicibn de habilidades
relacionadas a la adquisicién del concepto del niumero.

Sobre ello, Freund et al., (2022) sostuvo que el nimero se entiende como
una coleccién de unidades, equivalente entre si, ordenadas y presenta una
relacion de orden, representa una construccion mental que desarrolla el nifio en
su afan natural para comprender el entorno. En este sentido, el concepto del
namero se va alcanzando mediante el logro de coleccion de unidades, la
capacidad para realizar seriacion y ordenar.

Desde la postura de Ferrada et al., (2021) el concepto del numero se
refiere al resultado de una serie de operaciones mentales, que surgen cuando
agrupamos u ordenamos determinados objetos; en este se incluye el
conocimiento fisico (caracteristicas externas de los objetos), I6gico matematico

(estableciendo relaciones) y social, mediante lo transmitido por los adultos. Al
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respecto, para que los nifios logren esta capacidad, estos tienden a desarrollar
una serie procesos cognitivos relacionados entre si, relacionando aspectos
simbdlicos y los objetos de la realidad.

En la misma linea, Ester et al., (2022) sostuvo que la nocién del numero
en el nifo se desarrolla como resultado de la interaccion que ejerce con los
objetos que lo rodean, es el contacto del nifio con los objetos reales del entorno
donde se asimilan las diferentes caracteristicas y propiedades de los mismos,
comprendiendo e identificando semejanzas y diferencias entre uno y otro objeto.
En este sentido, la nocién del nimero se construye a medida que los nifios
interiorizan las diferentes experiencias con su entorno, a través de la
manipulacion, juegos y actividades donde se pone en juego el pensamiento
matematico.

Para Carbajal y Angulo (2019) la adquisicion del concepto del numero es
resultado del conocimiento y comprension de los procesos de clasificacion y
seriacion, la cual tiende a desarrollarse en los niflos de manera gradual,
lograndose cuando se interioriza las diferentes experiencias y relacionarlas entre
si. Dentro de estas experiencias se tiene la interpretacion de cantidades
generales, distinguir y comparar cantidades, el principio de la unidad,
generalizacion, las actividades de suma, captar cantidades nombradas, lograr
identificar el nombre con su simbologia y reconocer la invariabilidad de las
cantidades nombradas.

De lo mencionado, la competencia matematica temprana se refiere a la
habilidad que permite a los nifios adquirir el conocimiento del nimero, para poder
utilizarlo en diferentes operaciones y resolver problemas en un determinado

contexto.
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2.2.2.2 Teoria de la competencia matemética

Desde una vision amplia, las competencias matematicas se adquieren
como resultado de la interaccion de los individuos con el entorno que lo rodea.
En esta linea, se describe los aportes de la Teoria constructivista, la Teoria

cognitiva, los Aportes de Piaget y la Teoria Interaccionista.

a. Teoria constructivista

Esta aproximacion tedrica considera que los estudiantes son los
responsables de construir el conocimiento por ellos mismos, de esta manera se
logra el aprendizaje de una determinada materia.

Referente a esta postura tedrica Robinson y Aldridge (2022) sostuvo que
el aprendizaje no solo consiste en obtener informacion, sino es resultado de una
activa construccion cognitiva. Es decir, en los procesos de aprendizaje participan
una serie de procesos cognitivos, donde el individuo esquematiza la informacién
recibida, relacionandola con conocimientos previos y en constante interaccion
con su entorno.

Sobre ello, Lara et al., (2022) refiri6 que desde el constructivismo los
procesos de enseflanza aprendizaje deben centrarse en comprender las
experiencias y entornos, donde el estudiante muestre disposicién y sea capaz
para lograr el aprendizaje. Sobre ello, dichos procesos deben facilitar la
comprension del conocimiento por parte del nifio y favorecer la generalizaciéon
del conocimiento.

En cuanto a las implicancias pedagdgicas, Sanchez (2020) sostuvo que
desde esta postura el docente debe desarrollar un mayor involucramiento,
responsabilidad, mayor conocimiento de los estudiantes y de sus contextos; lo

cual implica aceptacion, respeto a los puntos de vista de los demas,
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estructurando el conocimiento de los estudiantes y de si mismo. Para ello, los
docentes deben ser cuestionadores, promover el pensamiento logico, ser
creativos, favoreciendo la incorporacion de la nueva informacion a la experiencia
del estudiante.

De lo descrito, el modelo constructivista hacer referencia de que el
aprendizaje es desarrollado en relacion a las diferentes construcciones que las
personas hacen sobre el contexto en el que viven. Desde este enfoque lo que se
busca es formar estudiantes dinamicos, activos, analista, investigador y
responsable de su propio aprendizaje
b. Teoria cognitiva

Para la teoria cognitiva la competencia matematica se desarrolla en base
a la asimilacién y esquematizacion de la informacion, estableciendo conexiones
entre los conocimientos anteriores y los nuevos.

Desde la perspectiva cognitiva, Cabanes y Colunga (2017) refirié que el
conocimiento en el area de las matematicas se forma a través de la relacion de
diferentes conceptos que van interconectados entre si, llegando a configurar un
esquema organizado. En este sentido, desde este modelo se sostiene que la
competencia matematica temprana se forma en base a la interaccion entre
diferentes elementos, que en su conjunto permiten comprender los significados
de los numeros y utilizar para resolver problemas cotidianos.

En este sentido, Garcia et al., (2021) mencion6 que los conocimientos en
matematicas se logran a través de la adquisicion de las asociaciones, el
aprendizaje se realiza a través de estos dos procesos: asimilacion o por
integracion; mediante la asimilacion se establece relaciones entre la informacion

nueva y la previa, y mediante la integracion se establecen conexiones entre la
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informacion que permanecia aislada. Del autor, una persona logra los
aprendizajes cuando es capaz de establecer y crear relaciones entre la
informacion asimilada.

Sobre ello, Alvarez et al., (2022) sostuvieron que desde este modelo se
promueve la estimulacién del aprendizaje como principio que se opone a los
procesos memoristicos tradicionales, explicando que el aprendizaje se orienta a
establecer conexiones y modificar los conocimientos previos. Al respecto, se
resalta la importancia de integrar la informacion adquirida en las actividades
actuales a los conocimientos previos, identificando como elemento principal la
comprension.

En cuanto a las implicancias pedagdgicas, Pattier y Reyero (2022) afirmo
que desde la perspectiva cognitiva los docentes deben considerar que para
consolidar un aprendizaje significativo se requiere de tiempo. Por consiguiente,
para el desarrollo de las competencias matematicas se debe tener en cuenta que
las capacidades y los conocimientos de los estudiantes son variables y que para
construir un nuevo conocimiento es fundamental la informacion previa que posee
el nifio.

De lo descrito en los parrafos anteriores, se debe resaltar el uso de juego
en los procesos de ensefanza aprendizaje, los cuales representan actividades
que permiten que los estudiantes desarrollen una interaccion natural,
estableciendo conexiones y estimulan el aprendizaje significativo.

c. Aportes de Piaget
Piaget fue uno de los primeros investigadores y referente actual sobre

como los individuos elaboramos la nocion del namero, para el autor los
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conocimientos matematicos se construyen en base a la interaccion que los
individuos tienen con los objetos y sus caracteristicas.

Al respecto, Valdivia (2022) refirié que desde los planteamientos de Piaget
se destacan tres tipos de conocimiento en relacion a la competencia matematica:
conocimiento fisico, que se obtiene a través de los sentidos en la interaccion con
los objetos de la realidad; social, el cual se obtiene a través de la trasmision oral
por parte de los adultos; y logico-matematico, que es resultado de una
abstraccion reflexiva. Esto permite explicar que, para lograr adquirir las
competencias matematicas es importante exponer a los nifios a situaciones que
permita asimilar las caracteristicas de los objetivos, los contenidos deben poseer
una relevancia social y promover la reflexion para relacionar los diferentes
elementos implicados.

Por otro lado, Reyes (2017) sostuvo que Piaget ademas diferencia entre
dos tipos de abstraccion, una denomina abstraccion simple (abstrae lo que se
observa) y abstraccion reflexiva, la cual se obtiene estableciendo las relaciones
entre los objetos. De lo mencionado, se destaca que la competencia matematica
se obtiene a partir del conocimiento lI6gico-matematico, el cual no se puede inferir
directamente de la realidad, sino surge como resultado de determinadas
capacidades reflexivas (abstraccion) del nifio.

Por otro lado, Daza (2020) mencionaron que, desde estos planteamientos,
se indic6 que el desarrollo de las capacidades de las personas para comprender
el entorno esta determinado por estadios, los cuales son:

a. Sensorio motor, entre los 0 a 2 afios, donde el nifio toma conciencia que los

objetos existen independientemente de él y de sus acciones.
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b. Pre operacional, que se presenta entre los 2 a 7 afos, donde el nifio procesa
informacion en base a un razonamiento basado en lo que observa en la realidad.
c. Operaciones concretas, entre los 7 a 11 afios, donde el nifio lograr pensar
l6gicamente y puede llegar a realizar algunas inferencias logicas.

d. Operaciones formales, que se presenta entre los 11 afios a mas, donde el
individuo adquiere un pensamiento l6gico complejo, se empieza a desarrollar un
pensamiento deductivo.

Sobre ello, la competencia mateméatica se logra alcanzar
aproximadamente al finalizar la etapa preoperacional, a partir de donde se van
desarrollando un pensamiento l6gico que permite representar los objetos de la
realidad y poder predecir determinadas situaciones de la realidad.

Por consiguiente, el desarrollo de la competencia matematica requiere de
la adquisicion de determinadas capacidades logicas, que se obtienen de manera
gradual, en ese sentido, la comprension de una secuencia de nimeros surge
como resultado de las capacidades de seriacion y clasificacion, y de esa forma
se van consolidando las diferentes capacidades aritméticas.

d. Lateoria interaccionista

Desde esta postura el individuo se entiende como un sujeto activo frente
al entorno que lo rodea, buscando adaptarse a las caracteristicas del ambiente,
y dicho entorno puede ser moldeable o modificable por las interacciones que
realiza el individuo.

Segun Barradas (2022) en el interaccionismo el conocimiento matematico
es resultado de la interrelacion del docente con los estudiantes y las tareas

propias de la materia. En este sentido, la competencia matematica es resultado
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del vinculo que se establece entre los diferentes elementos que participan en el
proceso de ensefianza aprendizaje.

Para Castellaro y Roselli (2018) se encuentra entre dos polos, la
perspectiva individualista (psicologia cognitiva) donde el aprendizaje en
matematicas se va esquematizados en el afan del individuo de resolver
situaciones en un entorno determinado; y otra perspectiva es la colectivista
(teoria de la actividad), donde el aprendizaje es resultado de la transicion de los
esquemas sociales preexistentes en la sociedad. En este sentido, la postura
interaccionista hace énfasis que el aprendizaje en las matematicas es resultado
de los procesos individuales de dar sentido a la realidad y también de los
esquemas sociales.

Por su parte, Navarro, et al. (2011) sostuvieron que desde este enfoque
interaccionista el desarrollo de la competencia matematica es formulado por un
constructo denominado numeracion temprana 0 competencia matematica
temprana. Es decir, para desarrollar de esta competencia, es importante la
adquisicién temprana de capacidades y habilidades relacionadas al conteo,
siendo fundamental para la seriacion y clasificacion.

Asi mismo, Pinto (2018) los planteamientos descritos asumen el
desarrollo de operaciones descritas por Piaget y las destrezas de conteo
contribuyen al desarrollo del pensamiento matematico; aunque se reconoce que
las aportaciones del conteo son més influentes que las operaciones logicas.
Sobre ello, muchos estudios han demostrado que el entrenamiento en conteo en
los nifios, producen una mejora las habilidades de conteo como también en la

seriacion y clasificacion.
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A modo de conclusion, la postura interaccionista describe que el
desarrollo de la competencia matematica esta determinado por interaccion que
tienen los individuos con el entorno, en su afan de resolver los problemas que se
presentan en la vida diaria y su interaccion con los esquemas sociales.
2.2.2.3 Componentes de la competencia matematica temprana.

En el desarrollo de la competencia matematica existen tres componentes
fundamentales: clasificacion, seriacion y correspondencia, de donde derivan una
serie de operaciones matematicas. Los cuales representan operaciones
esenciales para lograr las capacidades y competencias en el area de
matematicas.

Para Reséndiz (2020) la clasificacion, se refiere a la capacidad que tienen
los nifios para agrupar o separar objetos de acuerdo a semejanzas, diferencias,
color, tamafio o caracteristicas de los objetos; la seriacion, describe acciones
orientadas a ordenar de manera creciente o decreciente, identificando relaciones
asimétricas; finalmente, la correspondencia, describe la capacidad para
identificar si un elemento de un conjunto es equivalente con otro de un segundo
conjunto. En este sentido, el nifio desarrolla la competencia matematica
haciendo pequefias comparaciones entre los objetos de su entorno
(correspondencia), paralelamente va agrupando los objetos en base a sus
caracteristicas (clasificacion), posterior a ello, empiezan a ordenar los objetos en
forma ascendente y descendente (seriacion).

Por otro lado, Chavez et al., (2021) sostuvieron que las capacidades que
estan inmersas en la adquisicion del nimero son: las comparacion cuantitativa,
la cual denota la capacidad del nifio para comparar cantidades mayores,

menores o equivalentes; la comprension global, dicha capacidad ayuda al nifio

47



a comprender que cuando se agrega objetos a un grupo, este aumenta, y cuando
se quitan, la cantidad disminuye; y la diferenciacion de los numeros de sus
atributos, capacidad que permite que los nifios puedan conservar el numero a
pesar de los cambios perceptivos, donde se destaca las condiciones de identidad
y equivalencia. En este sentido, las capacidades descritas describen actividades
esenciales que los nifios y nifias deben realizar para desarrollar la competencia
matematica.

Desde esta postura, los autores hacen referencia que las operaciones
fundamentales para desarrollar la competencia matematica temprana son las
comparaciones entre cantidades, la diferenciacion entre numeros y la
comprension global del nimero en relacién a los objetos.

Para Navarro, et al., (2011), estos componentes se pueden agrupar de la
siguiente manera:

a. Componente relacional

Describe un conjunto de habilidades y capacidades que los nifios

manifiestan, que permite que puedan comparar, seriar, clasificar y realizar

correspondencias (figura 2).
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Figura 2

Habilidades del componente relacional

-Ordenar una «Comparacion entre dos

serie de o mas situaciones.

objetos. *Describe el mas
grande, el mas
pequefio.

\

Correspondenci

Clasificacion

a uno a uno

«Agrupar objetos en
base alas
caracteristicas de
estos.

«Establecer
relaciones de
igualdad entre un
objeto y otro.

J

Nota. Adaptado de Navarro, et al., (2011).

Este componente comprende las operaciones fundamentales en el
proceso de adquisicién del numero, de los cuales depende la adquisicion de
otras operaciones numéricas.
b. Componente numérico

Componente que describe un conjunto de capacidades y habilidades
presenten en los nifios que permite que puedan realizar conteo verbal,
estructurado, resultante y tengan un conocimiento general de los nameros

(figura3).
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Figura 3
Habilidades del componente numérico

«Aplicar la
numeracion a las
situaciones de la
vida diaria.

*Realizar secuencia
numerica de manera
oral.

Conocimiento
general de los
numeros

Conteo
estructurado

Conteo
resultante

«Contar una serie
ordenada y
desordenada.

«Sefalar contando.

*Contar objetos de
manera
estructurada y no
estructurada.

+Sin usar los dedos.

J

Nota. Adaptado de Navarro, et al., (2011).

El componente descrito esta relacionado a las operaciones de conteo, es
decir procedimientos operaciones realizadas mediante la abstraccion donde se

asigna una cantidad numérica a un conjunto de objetos.

De lo descrito se concluye que, los componentes de la competencia
matematica temprana representan habilidades mateméticas que los nifios van
adquiriendo como resultado de una serie de operaciones mentales. Los cuales
son fundamentales para Desarrollar las capacidades cognitivas y competencias
del area de matematicas.
2.2.2.4 Pensamiento matematico en el nivel inicial.

El pensamiento matematico se desarrolla en los nifios desde edades
tempranas, mucho antes que ingrese a una institucion educativa, a través de
experiencias y objetos asociados a las matematicas, como identificar objetos
pesado-liviano, cantidades de mayor y menor, calcular espacio entre elementos,

etc.
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Para Lugo et al., (2019) a lo largo del proceso de ensefianza en los nifios
en educacion inicial se espera que logren la competencias y capacidades
vinculadas a los numeros y sus operaciones; como clasificar, seriar, ordenar,
corresponder, ademas del uso de cuantificadores, conteo, dominio espacial de
los objetos, etc. De lo descrito, estas nociones y capacidades basicas deben
estar contextualizadas al entorno cotidiano del estudiante, para que los
conocimientos posean una utilidad practica.

Sobre ello, Holguin et al., (2019) sostuvieron que, para desarrollar el
pensamiento matematico, se deben tener en cuenta las competencias, las
capacidades y estandares que en todo proceso de ensefianza aprendizaje esta
presente; sobre ello, las competencias hacen referencia a saber actuar en una
determina situacioén o contexto, asociado a un objetivo o brindando soluciones
ante un problema especifico; las capacidades describen los diferentes recursos
que se seleccionan y se mueven para actuar de manera competente en una
situacion especifica; los estandares se refiere a los niveles de aprendizaje que
se espera alcanzar en una competencia determinada. Dichas especificaciones,
representan lineamientos que sirve de guia para los procesos de ensefianza
aprendizaje, los cuales son fundamentales tanto para el disefio de las sesiones
de aprendizaje, como para la evaluacién y monitoreo de los estudiantes.

Asimismo, Salvatierra et al. (2019) mencionaron que para desarrollar el
pensamiento matematico en los preescolares es importante adquirir la
competencia para resolver problemas de cantidad, la cual describe la actuacion
gue tienen los nifios para establecer relaciones de los diferentes objetos de su
alcance y descubrir las caracteristicas de los mismos; también es importante la

competencia para resolver problemas de localizacion, forma y movimiento, la
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cual se pone de manifiesto cuando se realiza exploracion corporal, movimientos,
espacios, desplazamientos, en relacion a los objetos que forman parte de su
entorno. Para el desarrollo de estas competencias, los nifios y las nifias integran
las capacidades para traducciéon de cantidades, comprension de los nimeros y
sus operaciones, uso de métodos y procedimientos para realizar calculos,
identificacion, transformaciéon y relacion de figuras geométricas, dominio del

espacio.

De los autores revisados se concluye que, el desarrollo de la competencia
matematica temprana se da de manera progresiva y continua en el tiempo, por
ello la metodologia memoristica no es util, si es que aun el nifio no desarrolla
nociones basicas que permitan comprender el numero, incluso puede generar

dificultades futuras en el aprendizaje de matematicas.

2.2.3 Los juegos tradicionales y las competencias matematicas

El juego es una actividad muy relevante en la vida de los nifios, a través
del mismo se interactlia y conoce las diferentes caracteristicas de los objetivos
de la realidad. En este sentido, el uso de juegos tradicionales ha sido
considerado una metodologia didactica para desarrollar conocimientos vy

destrezas matematicas en los nifios y nifias.

2.2.3.1 Juego tradicional como estrategia para la ensefianza de las
matematicas.

El desarrollo de las competencias matematicas es un proceso
espontaneo, donde adquiere un papel fundamental los aprendizajes previos,
respecto al entorno, sus caracteristicas y experiencias directas con los objetivos

de la realidad. Por ello, el juego tradicional representa una manera eficaz para el
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desarrollo de la competencia matematica en nifios y nifias dentro de los entornos
educativos, porque tiende a ser percibido por los estudiantes como un proceso

espontaneo y divertido.

Para Rodriguez y Marin (2019) los juegos tradicionales se aprenden
desde los primeros afios de vida, cuando los nifios y nifias realizan actividades
como cantar, realizar rimas, trabalenguas, lecturas, entre otros; como resultado
de la interaccién con sus grupos sociales; estableciendo vinculos significativos
con el entorno que lo rodea. Siendo considerada una actividad muy importante
para establecer relaciones positivas entre las personas y su contexto

sociocultural.

Por su parte, Carbajal y Angulo (2019) sostuvieron que los procesos de
ensefianza que utilizan el juego tradicional como estrategia didactica, estan
orientados a desarrollar en los nifios capacidades y habilidades, mediante la
estimulacién de la creatividad, pensamiento l6gico, apertura a las emociones y
sentimientos, desarrollando experiencias positivas en un entorno de aprendizaje.
Por lo tanto, el uso de juegos tradicional para el aprendizaje de las matematicas
facilita la estimulacion de los procesos cognitivos, creando mejores condiciones

para la adquisicion de nuevo conocimiento.

De lo descrito, el juego posee un gran valor educativo para el desarrollo
de las primeras capacidades matematicas, como la seriacién y clasificacion,
facilitando la asimilacion de las nociones de numero, en un entorno de
interaccion con el entorno y objetos de la realidad. En este sentido, los juegos

tradicionales tienen como proposito que los individuos aprendan, este fin
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educativo favorece el desarrollo de determinadas habilidades y capacidades

matematicas.

2.2.3.2 Importancia de los juegos tradicionales en el aprendizaje de las
matematicas.

Los juegos tradicionales representan estrategias muy importantes dentro
del aprendizaje de las competencias matematicas, esto debido a que los
meétodos convencionales de ensefianza no generan motivacion e interés hacia el
aprendizaje de los contenidos, ademas, no siempre logran los resultados
esperados.

En este sentido, Rodriguez y Marin (2019) mencionaron que el uso de
juegos tradicionales dentro de los procesos de ensefianza es importante porque
representa una manera divertida de asimilar contenido matematico, estimula el
pensamiento y creatividad, permite la construccion de procesos que son
importantes para la asimilacion de los contenidos matematicos (atencién y
concentracion, memoria de trabajo, pensamiento, resolucién de problemas),
fortalece habilidades como dominio de espacio, relaciona los objetos de realidad
con simbolos numéricos. La utilizacion de juegos para la ensefianza de las
matematicas representa una estrategia eficaz, debido a que dichas actividades
favorecen el desarrollo de capacidades necesarias para las matematicas y crea
mejores condiciones para el aprendizaje.

Al respecto, Morales y Villa (2019) el uso del juego es importante porque
genera mayor motivacion hacia el aprendizaje, facilita la asimilacién de
diferentes conocimientos respecto a las actividades de conteo, seriacién y
clasificacion de los nameros. Los nifios pueden asimilar nuevos contenidos

matematicas sin temores, inseguridades, aprendiendo de los errores y de la
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interaccion con los demas; el aprendizaje se desarrolla de manera natural y
estimula el desarrollo socioemocional. Sobre lo descrito, el juego representa
procedimientos que favorecen a la motivacion y el aprendizaje de contenido
matematico de manera significativa.

A modo de conclusion, la practica de juego como estrategia para adquirir
las competencias matematicas es muy importante, porque permite que los
estudiantes interactien con mayor naturalidad frente a las situaciones
planteadas, generando mayor aceptacion, disposicion y estimulacién de las
capacidades cognitivas del estudiante, siendo fundamental para lograr un
aprendizaje significativo.

2.3 Definicion de términos

En los parrafos siguientes se definen los términos mas utilizados
relacionados al tema de investigacion, para tener una mayor comprension de los
mismos.

2.3.1 Juego

Son actividades que tienen un fin en si mismo, las cuales tienden a ser
gratificantes, independientemente de que dicha actividad pueda ser de utilidad o
produzca un beneficio para el que lo practica (Ramos et al., 2021).

2.3.2 Ludico

Describe actividades que generan diversion, placer y satisfaccion, en
general se refiere a todas las acciones que se identifiquen como recreacion y
con diversas manifestaciones culturales (Freund et al., 2022).

2.3.3 Competencia
Describe el saber actuar ante situaciones problematicas, que requieran

una solucion en un determinado contexto (Ester et al., 2022).
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2.3.4 Capacidad

Se refiere a la utilizacion de diversos mecanismos y recursos para actuar
de manera competente ante una situacion planteada (Salvatierra et al., 2019).
2.3.5 Estandar

Se refiere a los niveles de aprendizaje que se espera alcanzar en una
competencia determinada, en un periodo de tiempo (Salvatierra et al., 2019).
2.3.6 Desempefio

Describe las especificaciones de los niveles de desarrollo de las
competencias, los cuales son observables en los diferentes contextos (Sanchez,
2021).
2.3.7 Numero

Se refiere a la representacion simbdlica y abstracta sobre una cantidad o
magnitud, que se utilizan para realizar el conteo, mediciones y diversas
operaciones matematicas (Chavez et al., 2021).
2.3.8 Pensamiento

Proceso cognitivo que permite a las personas reflexionar y analizar el
entorno que lo rodea. Se forma a través de las relaciones que las personas crean
entre los objetos y su realidad (Bolafio, 2020).
2.3.9 Contar

Hace referencia a la capacidad de las personas para poder expresar los
nameros respetando un orden, asi como enumerar una lista de objetos o grupos
(Gasco, 2016).
2.4 Hipotesis

Las hipotesis fueron formuladas en base a las observaciones realizadas

en la realidad de andlisis e informacioén revisada de las diferentes fuentes.
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2.4.1 Hipotesis general

El programa “Juegos que no se olvidan” influye de manera significativa en
la Competencia Matematica Temprana en nifios de 5 afios de una institucion
educativa del distrito de Puente Piedra, 2022.
2.4.2 Hipotesis especificas

HEL: El programa “Juegos que no se olvidan” influye de manera significativa
en los componentes relacionales de la Competencia Matematica Temprana en
nifios de 5 afios de una institucion educativa del distrito de Puente Piedra, 2022.

HE2: El programa Juegos que no se olvidan influye de manera significativa
en los componentes numéricos de la Competencia Matematica Temprana en

nifios de 5 afos de una Institucion Educativa del distrito de Puente Piedra, 2022.
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CAPITULO IIl: METODO

El presente capitulo se describe el disefio metodolégico, los participantes,
las variables de investigacion, el instrumento de recoleccion de datos y los

principales procedimientos para analizar la informacion.

3.1 Nivel, tipo y disefio de investigacion

La presente investigacion corresponde al paradigma positivista, enfoque
cuantitativo, de nivel explicativo, de tipo aplicada, de disefio cuasiexperimental.

Sobre ello, Bibi et al. (2022) refirieron que el paradigma positivista
representa un conjunto de procedimientos cuantitativos, racionales y
sisteméticos; desde donde se pretende obtener conocimiento del mundo que nos
rodea, mediante la utilizacién de procedimientos empiricos y objetivos. En este
sentido, se busca conocer la realidad mediante una recoleccion de datos, para
luego explicar el comportamiento de los fenébmenos estudiados.

Para Castafneda (2022) sostuvo que el enfoque cuantitativo describe una
serie de procedimientos sistematizados, que buscan medir y analizar las
variables utilizando valores numéricos y férmulas estadistica, producto de la cual
se aceptan o rechazan las hipétesis planteadas. En este sentido, en la
investigacion cuantitativa esta orientada a observar la realidad utilizando
instrumentos de medicion con una escala numérica, los datos recolectados son
sometidos a un andlisis estadistico, lo obtenido permite explicar y describir la
realidad observada.

En cuanto al nivel o alcance explicativo, Kurten et al. (2022) mencionaron
que el proposito de la investigacion esta orientado a dar una explicacion de la

ocurrencia de determinados sucesos, es decir busca establecer relaciones de
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causa-efecto entre dos variables de estudio. Mediante la investigacion se busca
determinar el efecto de la variable independiente (causa) sobre la dependiente
(efecto).

En lo referente al tipo de investigacion aplicada, segun Bibi et al., (2022)
sostuvo que la investigacion aplicada son procedimientos que estan orientados
a aplicar, utilizar o poner en prueba conocimientos previamente adquiridos, para
solucionar una problematica identificada en la cotidianidad. En este tipo de
estudio, se parte de un marco tedérico de referencia, teniendo el conocimiento
sobre el fendmeno estudio, para ponerlo a prueba en la realidad estudiada.

En lo que respecta al disefio de estudio cuasiexperimental, Sanchez
(2019) mencion6 que es aquella investigacion donde el investigador aplica un
conjunto de actividades para analizar y explicar el efecto sobre una determinada
variable; en este tipo de disefio, los elementos que conforman la muestra no son
asignados al azar, los grupos (experimental y control) estan formados antes que
inicie las actividades del estudio. El disefio del estudio permite explicar que se
utilizaran dos grupos de estudio (experimental y control) y dos mediciones (pre y
postest), lo cual permitird determinar el efecto de las actividades del programa

sobre la variable dependiente. El esquema del estudio se explica a continuacion:

01 X 02

03 04

OO Mo
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Donde:

GE . Grupo experimental

GC . Grupo control

01 . Evaluacion de entrada al grupo experimental (Pre test)
03 . Evaluacion de entrada al grupo control (Pre test)

X . Programa experimental

Ausencia del programa

02 . Evaluacion de salida del grupo experimental (Post test)

04 . Evaluacion de salida del grupo control (Post test)

3.2 Participantes

Los participantes estuvieron conformados por nifios y nifias de 5 afios de
una IEl del distrito de Puente Piedra, 2022,
3.2.1 Poblacion

La poblacion es descrita como un grupo compuesto por la totalidad de
personas, elementos 0 casos que poseen caracteristicas comunes respecto a un
problema y que se encuentran dentro de un mismo espacio y tiempo (Hurtado,
2020). Para cumplir con los propésitos del estudio, se consider6 como poblacién
a 40 nifos y nifias de 5 afos de una IEI del distrito de Puente Piedra, 2022.
3.2.2 Muestra

Hace referencia a un subgrupo de personas o unidades de analisis que
pertenecen a la poblacion de estudio, de quienes se obtendran los datos para
ser analizadas las variables de estudio, por lo cual debe ser representativa y

debe estar delimitada previamente (Hurtado, 2020). En este sentido, para la
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investigacion se determind trabajar con el 100% de los estudiantes que
conforman la poblacion, es decir 40 nifios y nifias de 5 afios de una Institucion
Educativa del distrito de Puente Piedra, 2022
3.2.2.1 Criterios de inclusion.
Para la presente investigacion se ha tenido en cuenta los siguientes
criterios de inclusion como:
¢ Nifias y nifios que estén matriculados en el nivel inicial de 5 afos.
¢ Nifias y nifios que pertenezcan a la institucion educativa que es objeto de
estudio.
e Niflas y nifios que sus padres hayan dado su consentimiento para la
participacion.
3.2.2.2 Criterios de exclusién.
Para la presente investigacion se ha tenido en cuenta los siguientes
criterios de exclusién como:
¢ Niflas y nifios que no pertenezcan al aula de 5 afios.
¢ Nifias y niflos que pertenezcan a otra institucion educativa.
¢ Nifias y nifios que presenten alguna condicién del neurodesarrollo o que
no se cuente con el consentimiento de los padres.
3.3. Variables de investigacion
Las variables de estudio estuvieron conformadas por la competencia
matematica temprana y un programa basado en juegos tradicionales, dichos
constructos se describen a continuacion:
3.3.1 Variable 1. Competencia Mateméatica Temprana
La variable dependiente representa el constructo de analisis que fue

sometido a una serie de procedimientos con el propésito de generar un efecto.
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3.3.1.1 Definicion conceptual.

La competencia matematica es definida como el conjunto de
conocimientos, habilidades y actitudes que describe el dominio que posee el nifio
para realizar tareas y resolver situaciones matematicas que se presenten en la
realidad donde se utilice el numero (Navarro, et al., 2011).
3.3.1.2 Definicion operacional.

La variable dependiente es descrita mediante las puntuaciones obtenidas
del Test de Evaluacion Mateméatica Temprana (TEMT) de Navarro et al, (2011),
el cual consta de 40 items y estan distribuidos en dos componentes: relacionales
y numéricos. Las puntuaciones permiten describir el nivel de competencia
matematica de los nifios.

Tabla 1

Operacionalizacion de la variable: Competencia Mateméatica Temprana

Variable Dimensiones Indicadores [tems

-Compara cantidades y

tamafos 1,2 ,3,4,5,
-Clasifica segun 6,7,8,9,10,
Relacional caracteristicas de los objetos. 11,12, 13,
-Establece la correspondencia 14, 15, 16,
entre diferentes objetos. 17, 18, 19,
Competencia -Reconoce una serie de 20
Matematica objetos ordenados.
Temprana -Realiza una secuencia 21, 22, 23,
numérica oral hasta 20. 24, 25, 26,
-Cuenta objetos sefalando, 27, 28, 29,
Numeérica tocando o moviendo. 30, 31, 32,

-Cuenta objetos presentados 33, 34, 35,
en grupos sin sefialar, apuntar 36, 37, 38,

0 mover los mismos. 39, 40
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-Aplica la numeracion a

situaciones de la vida diaria.

Nota. Adaptado de Navarro et al, (2011).

3.3.2 Variable 2: Programa “juegos que no se olvidan”

Describe un conjunto de procedimientos estructurados que se ejecutaron
con la intencién de generar una respuesta sobre la variable dependiente.
3.3.2.1 Definicion conceptual.

El Programa “juegos que no se olvidan”, representa un conjunto de
procedimientos y actividades basadas en juegos tradicionales, que se ejecutan
con el proposito de desarrollar competencias matematicas en nifios
preescolares, siendo una manera interactiva, espontanea y divertida de

aprender.

3.3.2.2 Definicion operacional.

En el programa “juegos que no se olvidan”, las actividades planteadas
estan basadas en la teoria cognoscitiva del juego la cual sostiene que mediante
el juego los nifios y niflas asimilan caracteristicas del contexto donde viven;
ademas, asume los aportes de la teoria sociocultural, que plantea que el juego
esta relacionado a aspectos socioculturales de la persona. Dichas actividades
estdn estructuradas en 13 sesiones, utilizando como estrategia los juegos
tradicionales para comparar, clasificar, corresponder, seriar, contar de manera
verbal, contar de manera estructurada, realizar conteo resultante y desarrollar el
conocimiento general de los nUmeros.

3.4 Técnicas e instrumento de recoleccion de datos
Se refiere a los procedimientos y actividades que realiza el investigador

para recabar la informacion relevante sobre la variable competencia matematica
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temprana utilizados antes y después de la aplicacion del programa de
intervencion.
3.4.1 Técnicas

Las técnicas son procedimientos especificos que realiza el investigador
con la finalidad de reunir y recopilar datos sobre una variable de interés,
informacion que sera analizada para probar las hipotesis planteadas, (Sanchez
et al., 2021). Es decir, especifica una serie de actividades que el investigador
debe realizar, para obtener los datos de las variables de estudio.

La técnica que se utilizo en el estudio fue la observacion, la cual describe
procedimientos que realiza el investigador para recolectar informacion de la
misma realidad estudiada, presenciando directamente el fenémeno de estudio,
sin ejercer influencia alguna sobre el mismo (Sanchez et al., 2021). El
procedimiento consiste captar deliberadamente determinados rasgos o
caracteristicas de una variable de interés, partiendo de un marco teérico de
referencia y buscando probar determinadas hipétesis.

3.4.2 Instrumentos

Instrumento describe los medios o recursos que se utiliza para medir una
variable, registrando la informacion de las unidades que son objeto de andlisis
(Hurtado, 2020). Para la recoleccion de datos se utilizé6 como instrumentos el
Test de Evaluacion Matematica Temprana y la aplicacion del Programa “Juegos

que no se olvidan”. El cual se describe a continuacion:
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Tabla 2

Instrumentos de evaluacién

Instrumento Poblacion Objetivo

Test de Evaluacion Poblacion: 4 Evaluacion del conocimiento numérico
Matematica a 7 afos temprano
Temprana (TEMT)

Programa “juegos Nifios y nilas Desarrollar la competencia matematica

que no se olvidan” de 5 afios temprana en nifios y nifias del nivel inicial

3.4.1 Instrumento 1: Test de Evaluacién de Matematica Temprana (TEMT)

El Test de Evaluaciéon Matematica Temprana (TEMT) fue elaborado por
Van Luit y Van de Rijt en el afio 1998, adaptado al espafiol por Navarro et al,
(2011), dicho instrumento consta de 40 items y estan distribuidos en dos
componentes: relacionales y numérico. Las puntuaciones que se obtienen de la
aplicacion del test son transformadas a valores que permiten indicar el nivel de
competencia matematica, manifestando el grado en que un estudiante domina el
conocimiento matematico temprano.

A continuacién se presenta la ficha técnica del instrumento de recoleccién
de datos:

Ficha técnica del instrumento de recoleccion de datos

Nombre del Test de Evaluacion Matematica Temprana (TEMT)
instrumento:
Nombre original:  The Ultrecht Early Mathematical Competence Test

Autores: Van Luit, Van Rijt y Pennings
Procedencia: Graviant Doetinchem
Adaptacion Navarro et al., (2011)
espafiola:

Aplicacion: Individual

Ambito de 4 a7 afios

aplicacion:
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Duracion: Aproximadamente 30’

Finalidad: Evaluacion del conocimiento numérico temprano.
Deteccion del alumnado con dificultades de aprendizaje
numeérico.

Baremacion: Niveles de Competencia Matemética por grupos de edad
de 4 a 7 afos.

Materiales: Manual, laminas para las formas A, B y C, 20 cubos,

laminas sueltas para determinados items, 10 hojas de
registro para determinados items, 10 hojas de datos.
Numero de items: 40
Componente: Relacionales: (comparacion, clasificacion,
correspondencia, seriacion).
Numeérico (conteo verbal, conteo estructurado, conteo

resultante, conocimiento general de los nimeros).
Nota. Tomado de Navarro et al, (2011).

3.4.1.1 Confiabilidad

En Navarro, et al., (2011) se aplico el test a una muestra de 1053 nifios
para determinar la fiabilidad del instrumento, donde se utiliz6 el estadistico de
alfa de Cronbach, obteniéndose valores en el Test total de 0,88, subtest
relacional 0,94, subtest numéricos de 0,93. Dichos resultados permitieron
determinar que el instrumento es confiable. En Huamani (2018) se aplicé una
prueba piloto a un grupo de nifios pertenecientes a una IEl del distrito de Villa el
Salvador - Lima, mostrando valores de KR-20 de 0,751, indice que se considera
como fuerte confiabilidad.

3.4.1.2 Validez

En el estudio de Navarro, et al. (2011) se determiné la validez de
constructo, divergente, concurrente y analisis de items. En cuanto a la validez de
constructo, se realizé un andlisis factorial donde se obtuvo indice superior a
0,655 en todos los componentes, los componentes logran explicar el 69% de la
varianza del constructo. Por otro lado, en cuanto a la validez divergente se

encontraron correlaciones positivas altas y significativas entre los diferentes
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componentes de la escala. En lo que respecta a la validez concurrente, se
compard los resultados del TEMT con las puntuaciones de TEDI-MATH
obteniéndose un valor de correlacion de r=0,689 y p<0,01, mostrando que el test
es valido. En el estudio de Huamani (2018) realizado en Villa el salvador — Lima,
el instrumento pasé por un procedimiento para determinar la validez de
contenido, para ello, el instrumento fue revisado por 03 expertos, de donde se
obtuvo un resultado de aplicable.

3.4.2 Instrumento 2: Programa “Juegos que no se olvidan”

El programa fue elaborado por las autoras del presente estudio, basado
en una vision constructivista del aprendizaje. El contenido de las actividades fue
revisado por tres expertos del area de matematicas, quienes determinaron que
el programa es valido. En referencia a la estructura, estuvo compuesto de 13
sesiones de aprendizaje, siguiendo una secuencia metodolégica de inicio,
desarrollo y cierre, con duracion de 45 minutos a 1 hora. Las actividades
utilizaron el juego tradicional como estrategia didactica principal, con el propdsito
de desarrollar Las Competencias Matematicas Tempranas en nifios y nifias
preescolares.

Ficha técnica del Programa “Juegos que no se olvidan”
Nombre del programa  Programa “juegos que no se olvidan”
Autores: Ruddy Daniela Condori Cucchi.

Candy Yuriko Ponce Blas

Procedencia: Lima — Peru
Poblacién objetivo: Nifios y nifias de 5 afios
Objetivo: Desarrollar la competencia matematica temprana en

nifios y nifias del nivel inicial
NUmero de sesiones: 13 sesiones
Duracion de la sesidon: 45 min — 1 hora

Validez Contenido — juicio de expertos
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Modalidad Grupal — presencial

3.5 Técnicas de procesamiento de datos

Los datos recolectados mediante la aplicacion del instrumento (pre y
postest) fueron analizados mediante un programa estadistico SPSS V.26, donde
aplicé dos procedimientos: Andlisis descriptivo y andlisis inferencial.

En el primer caso, los datos fueron sometidos a procedimientos
correspondientes a la estadistica descriptiva, los cuales permitiran analizar las
frecuencias y porcentajes sobre el estado de la variable (pre y postest). En lo
referente al analisis inferencial, la informacion recolectada (pre y postest) fue
analizada a través de la Prueba de Normalidad Shapiro Wilk, la prueba T de
Student y la Prueba U Mann- Whitney, con el propésito de probar las hipotesis
de estudio, comparando las puntuaciones para establecer si existen diferencias

significativas.
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CAPITULO IV: RESULTADOS

Los resultados obtenidos de la aplicacion de los instrumentos de
recoleccion a la muestra de estudio en el pre y postest se presentan en tablas y
gréficos; la informacién se presenta en relacién a los objetivos y las hipotesis
planteadas. En primer lugar, se dard a conocer los resultados descriptivos de la
investigacion, posteriormente se dara a conocer los resultados de los objetivos

segun las hipétesis planteadas.

4.1 Analisis de los niveles de Competencia Matematica Temprana

En lo que respecta al andlisis descriptivo de la variable, en la tabla5y 6
se describen las frecuencias y porcentajes del nivel de Competencia Matematica
Temprana en los participantes (pre y postest).

Tabla 3

Niveles de la Competencia Matematica Temprana antes de la aplicacion del

programa

Grupo Frecuencia Porcentaje

Experimental Muy bueno 5 25.0%
Bueno 2 10.0%
Moderado 2 10.0%
Bajo 7 35.0%
Muy bajo 4 20.0%
Total 20 100.0%

Control Muy bueno 4 20.0%
Bueno 4 20.0%
Moderado 3 15.0%
Bajo 5 25.0%
Muy bajo 4 20.0%
Total 20 100.0%

Nota. Los niveles de la competencia matematica temprana son tomadas del Test de Evaluacién

Matematica Temprana de Navarro et al, (2011).
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Figura 4
Distribucion porcentual de los niveles de la competencia matematica temprana

antes de la aplicacion del programa
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Nota. Los niveles de la competencia matematica temprana son tomadas del Test de Evaluacién
Mateméatica Temprana de Navarro et al, (2011).

De acuerdo al analisis realizado, en la tabla 3 y figura 4 se puede apreciar
el nivel en la Competencia Matematica Temprana segun los resultados del
pretest. En relacion a los estudiantes del grupo experimental se observa que el
35% presentd una competencia categorizada como baja, seguido de un 25% que
presenté un nivel considerado muy bueno, 20% que se ubicd en un nivel muy
bajo, un 10% estuvo en un nivel moderado y 10% en un nivel bueno. En lo
referente al grupo control, el 25% tenia las competencias en un nivel bajo,
seguido de estudiantes que se ubicaron en un nivel muy bajo, bueno y muy
bueno con un porcentaje de 20% respectivamente, finalmente un 15% presento
un nivel moderado en la Competencia Matematica Temprana. Por consiguiente,
tanto en el grupo experimental como control, la mayoria de los estudiantes se

ubicé en un nivel bajo en la Competencia Matematica Temprana.
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Tabla 4

Niveles de la Competencia Matematica Temprana después de la aplicacion del

programa
Grupo Frecuencia Porcentaje
Experimental Muy bueno 10 50.0%
Bueno 35.0%
Moderado 15.0%
Bajo 0.0%
Muy bajo 0.0%
Total 20 100.0%
Control Muy bueno 4 20.0%
Bueno 7 35.0%
Moderado 4 20.0%
Bajo 4 20.0%
Muy bajo 1 5.0%
Total 20 100.0%

Nota. Los niveles de la competencia matematica temprana son tomadas del Test de Evaluacion

Mateméatica Temprana de Navarro et al, (2011).

Figura 5

Distribucién porcentual de los niveles de La Competencia Matematica

Temprana después de la aplicacion del programa
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Nota. Los niveles de la competencia matematica temprana son tomadas del Test de Evaluaciéon

Matematica Temprana de Navarro et al, (2011).
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Los resultados del postest se presentan en la tabla 4 y figura 5, donde se
observa que en el grupo experimental el 50% de los estudiantes obtuvo
puntuaciones que lo ubican en un nivel muy bueno, seguido de un 35% que
obtuvieron un nivel bueno y un 15% alcanzo un nivel moderado. En cuanto a los
participantes del grupo control, el 35% lograron puntuaciones que lo ubican en
un nivel bueno, seguido del nivel bajo, moderado y alto con 20% en cada uno de
ellos, finalmente un 5% obtuvo puntuaciones consideradas muy bajas. Del
analisis, se observa que posterior a la aplicacion del programa los participantes
del grupo experimental alcanzaron mayores puntuaciones en la Competencia

Matemética Temprana en comparacion al grupo control.

4.2. Prueba de normalidad
La prueba normal fue aplicada para establecer si los datos se ajustan a la
curva de la normalidad, procedimiento que permite determinar el uso de

estadisticos paramétricos o no paramétricos.

Tabla 5
Prueba de normalidad para la Competencia Matematica Temprana y sus
componentes
Grupos Shapiro-Wilk
Estadistico Gl Sig.
Experimental Competencia .960 20 541
pretest Matematica Temprana
Componentes .965 20 .645
relacionales
Componentes numericos 917 20 .085
Experimental Competencia .960 20 534
postest Matematica Temprana
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Componentes 972 20 792

relacionales

Componentes numeéricos .868 20 011
Control pretest Competencia .943 20 272

Matematica Temprana

Componentes 934 20 182

relacionales

Componentes numéricos .929 20 .145
Control Competencia .960 20 545
postest Matemética Temprana

Componentes 919 20 .097

relacionales

Componentes numericos .953 20 409

Nota. distribucion normal p>0.05; distribucion no normal p< 0.05

En la tabla 5, se realiz6 el analisis de los datos (Pre y postest) de los
grupos de estudio, donde se puede observar que los valores de significancia
(sig.) no en todos los casos son superiores a 0.05, indicando que los datos
recolectados se ajustan a una distribucién normal, a excepcién de los datos del
competente numérico (G.E). En este sentido, para realizar el andlisis se utilizé
estadisticos paramétricos (Prueba t de Student) y no paramétricos (U Mann-

Whitney).

4.3 Resultados de objetivo general

Determinar la eficacia del programa “Juegos que no se olvidan” en el
desarrollo de la Competencia Matematica Temprana en nifios de 5 afios. Los
resultados encontrados estan orientados a probar la hipétesis de estudio que

responden a los objetivos, para lo cual se plantea lo siguiente:
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HO: El programa “Juegos que no se olvidan” no mejora de manera
significativa la Competencia Matematica Temprana en nifios de 5 afios de una

institucion educativa del distrito de Puente Piedra, 2022.

Ha: ElI programa “Juegos que no se olvidan” mejora de manera
significativa la Competencia Matematica Temprana en nifios de 5 afios de una

institucion educativa del distrito de Puente Piedra, 2022.

Tabla 6
Andlisis del efecto del programa en la Competencia Matematica Temprana
Estadisticas de la Prueba de la muestra

muestra
Media Desviacion T Significancia
Grupo Medicién estandar
Experimental Pretest 18.55 8.172 -7.991 <.001
Postest 28.05 7.810
Control Pretest 18.15 8.701 -1.877 .076
Postest 20.25 7.412

Figura 6
Resultados de la aplicacion del programa en la Competencia Matematica
Temprana de acuerdo al pretest y postest en los grupos experimental y control
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En la tabla 6 y figura 6, se describe el efecto del programa “Juegos que
no se olvidan” en la Competencia Matematica Temprana, mediante el estadistico
t de student. En el grupo experimental en el pretest se observa una media de
18.55 y en el postest se puede apreciar un valor de la media de 28.05,
evidenciando una mejora notable de los estudiantes en la competencia evaluada;
estos resultados, son confirmados con la aplicacion de la prueba t, donde se
obtuvo un valor de t=-7.991 con una significancia <.001 (p_valor<0.05), dichos
coeficientes permiten indicar que entre las puntuaciones del pretest y postest del
grupo experimental existen diferencias significativas. En cuanto al analisis del
grupo control en las puntuaciones del pretest se obtuvo una media de 18.15y en
el postest una media de 20.25, mostrando valores similares entre ambas
mediciones; asimismo, entre dichas puntuaciones se obtuvo un valor de t=-1.877
y una significancia de 0.076 (p_valor>0.05), indicando que entre las

puntuaciones del grupo control no existen diferencias significativas.

Por consiguiente, se determind que el programa “Juegos que no se
olvidan” mejora de manera significativa la Competencia Matematica Temprana

en ninos de 5 afnos de una institucion educativa del distrito de Puente Piedra.

4.4 Resultados del primer objetivo especifico.

Determinar la eficacia del programa “Juegos que no se olvidan” en los
componentes relacionales de la Competencia Mateméatica Temprana en nifios

de 5 afos.

Se describe el analisis del programa sobre los componentes relacionales
de la Competencia Matematica Temprana, el cual corresponde a los resultados

de la hipotesis especifica 1 que esta relaciona con el objetivo especifico 1.

75



HO: El programa “Juegos que no se olvidan” no mejora de manera

significativa los componentes relacionales de la Competencia Matematica

Temprana en nifios de 5 afios de una institucion educativa del distrito de Puente

Piedra, 2022.

Ha: ElI programa “Juegos que no se olvidan” mejora de manera

significativa los componentes relacionales de la Competencia Matematica

Temprana en nifios de 5 afios de una institucion educativa del distrito de Puente

Piedra, 2022.

Tabla 7

Andlisis del efecto del programa en los componentes relacionales

Estadisticas de la

Prueba de la muestra

muestra
Media Desviacion T Significancia
Grupo Medicién estandar
Experimental Pretest 11.60 2.998 -7.186 <.001
Postest 16.10 2.511
Control Pretest 11.80 3.995 -.975 342
Postest 12.35 3.265
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Figura 7

Resultados de la aplicacion del programa en los componentes relacionales de

acuerdo al pretest y postest en los grupos experimental y control
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En la tabla 7 y figura 7, se presentan los resultados del efecto del
programa “Juegos que no se olvidan” en los componentes relacionales, mediante
un analisis de la prueba de t de student. En referencia al grupo experimental, las
puntuaciones del pretest muestran una media de 11.60 y en el postest de 16.10,
donde se observa que los estudiantes muestran mejoras en los componentes
relacionales después de la aplicacion del programa; dichos hallazgos son
confirmados con la aplicacién de la prueba t, donde se obtuvo un valor de t=-
7.186 con una significancia <.001 (p_valor<0.05), dichos coeficientes permiten
indicar que entre las puntuaciones del pretest y postest del grupo experimental
existen diferencias significativas. En lo que respecta al grupo control en el pretest
se obtuvo una media de 11.80 y en el postest una media de 12.35, reflejando

valores similares en ambas mediciones; en el analisis de la prueba, se obtuvo un
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valor t=-0.975 y un valor de significancia de 0.342 (p_valor>0.05), indicando que

entre las puntuaciones del grupo control no existen diferencias significativas.

Del analisis, se determin6é que el programa “Juegos que no se olvidan”
mejora de manera significativa los componentes relacionales de la Competencia
Matematica Temprana en nifios de 5 afios de una institucion educativa del distrito

de Puente Piedra.

4.5 Resultados del segundo objetivo especifico.

Determinar la eficacia del programa “Juegos que no se olvidan” en los
componentes numeéricos de la Competencia Mateméatica Temprana en nifios de

5 afnos.

Se presentan los resultados sobre la eficacia del programa en los
componentes numérico de la variable dependiente, correspondiente a la prueba
de hipotesis 2 relacionando al objetivo especifico 2, el cual fue realizado

utilizando la Prueba U de Mann-Whitney.

HO: El programa “Juegos que no se olvidan” no mejora de manera
significativa los componentes numéricos de la Competencia Mateméatica
Temprana en nifios de 5 afios de una institucion educativa del distrito de Puente

Piedra, 2022.

Ha: ElI programa “Juegos que no se olvidan” mejora de manera
significativa los componentes numéricos de la Competencia Matematica
Temprana en nifios de 5 afios de una institucion educativa del distrito de Puente

Piedra.
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Tabla 8
Andlisis del efecto del programa en los componentes numéricos

Rangos Estadisticos de
prueba
Grupos Rango z Significancia
N promedio
Rangos negativos 1 Pretest 6.00 -3.702 <.001
Grupo Rangos positivos 19
experimentalEmpates 0 Postest
10.74
Total 20
Grupo Rangos negativos 2 Pretest 9.25 -1.612 107
control Rangos positivos 10
Empates 8 Postest 5.25
Total 20

Figura 8
Resultados de la aplicacion del programa en los componentes numéricos de
acuerdo al pretest y postest en los grupos experimental y control
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En la tabla 8 y figura 8, se presentan los resultados del efecto del

programa “Juegos que no se olvidan” en los componentes numéricos, mediante
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un analisis de los rangos y estadisticos de prueba antes y después de la
aplicacion del programa. En el grupo experimental, se observa que en las
mediciones del pretest existe un rango promedio de 6.00 y en el postest 10.74,
reflejando una mejora en las puntuaciones de los estudiantes en los
componentes numéricos; en cuanto a los estadisticos de prueba se obtuvo un
valor de z=-3.702 y un valor de significancia de <.001 (p_valor<0.05), explicando
que entre las puntuaciones del pre y postest del grupo experimental existen
diferencias significativas. En lo que respecta al grupo control, en el pretest se
obtuvo un rango promedio de 9.25 y en el postest de 5.25; asimismo, se obtuvo
un coeficiente de z=-1.612 con una significancia de 0.107 (p_valor>0.05),
indicando que entre las puntuaciones analizadas no existen diferentes

significativas.

Por consiguiente, se determindé que el programa “Juegos que no se
olvidan” mejora de manera significativa los componentes numéricos de la
Competencia Matematica Temprana en nifios de 5 afios de una institucion

educativa del distrito de Puente Piedra.
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CAPITULO V: DISCUSION DE RESULTADOS

En la investigacibn se realiz6 un andlisis mediante estadisticos
paramétricos (t de Student) y no paramétricos (U de Mann-Whitney) para
determinar el efecto del programa “Juegos que no se olvidan” en la Competencia
Matematica Temprana de un grupo de preescolares de una IEI de Puente Piedra.
En los siguientes parrafos los resultados se comparan con estudios previos
relacionados al tema y con los principales aportes teéricos descritos en la
investigacion.

En referencia al objetivo general relacionado a la hipétesis general, se
determindé que el programa “Juegos que no se olvidan” mejor6 de manera
significativa la Competencia Matematica Temprana en nifios de 5 afios de una
IEI de Puente Piedra. Esto quiere decir que, la aplicaciébn de un conjunto de
procedimientos y actividades basadas en juegos tradicionales, permitié6 mejorar
el dominio que posee el nifio para realizar tareas y resolver situaciones
matematicas que se presentan en la realidad donde se utiliza el nimero. Los
hallazgos concuerdan con lo manifestado por Chacha (2022) donde se
establecié que el juego como estrategia didactica utilizada en los procesos de
ensefianza aprendizaje permite mejorar significativamente el desarrollo del
pensamiento matematico en nifilos escolares; dichas actividades permiten que
los estudiantes participen activamente y sean mas receptivos con los contenidos
del area curricular. En esa direccion, en el estudio de Guamanquishpe (2020) se
identificO que el programa basado en actividades ludicas permite mejorar las
destrezas légicas matematicas, fortaleciendo el desarrollo del pensamiento e

inteligencia en los nifios del nivel inicial. Asi mismo el estudio de Tenesaca
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(2022) se demostro que, el programa basado en juegos tradicionales estimula el
pensamiento logico matematico y facilita la adquisicion de capacidades
matematicas. Por su parte, en Ramos, R. y Ramos, P. (2021) se determiné que
la estrategia didactica basada en gamificacion mejoré notablemente las
competencias matematicas en los grupos que participaron de dicho programa.

Los resultados permiten explicar que la utilizacion de juegos tradicionales
como parte de una propuesta estructurada dentro de los procesos de ensefianza,
permite mejorar la competencia matematica en estudiantes, facilitando la
adquisicién y dominio de las capacidades de comparacion, seriacion, conteo,
clasificacion y correspondencia. En este sentido, Rodriguez y Marin (2019)
mencionaron que el uso de juegos tradicionales para la ensefianza de
matematicas es importante porque representa una manera divertida de asimilar
contenido matematico, estimula el pensamiento, creatividad y los diversos
procesos cognitivos. Los juegos tradicionales representan estrategias muy
importantes dentro del aprendizaje de las competencias matematicas, esto
debido a que los métodos convencionales de ensefianza no generan motivacion
e interés en los nifilos hacia el aprendizaje y no siempre logran los resultados
esperados.

En cuanto al objetivo especifico 1 relacionado a la hipotesis especifica 1,
se determiné que el programa “Juegos que no se olvidan” mejoré los
componentes relacionales de la Competencia Matematica Temprana en nifios
de 5 afios de una IEI de Puente Piedra. Es decir, la aplicacion de un conjunto de
procedimientos y actividades basadas en juegos tradicionales, permitio mejorar
la adquisicion y desarrollo de habilidades por parte de los nifios y nifias, como la

concepcion de comparacion, la clasificacion, la correspondencia uno a uno y la
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seriacion. Los hallazgos son respaldados por la investigacion de Sanchez (2021)
donde se determiné que el uso del juego didactico en las actividades escolares
permite mejorar las competencias matematicas como resolver problemas,
regularidad y equivalencia. En otros estudios como Anapan et al. (2019) se
identifico que el juego como estrategia didactica mejora el aprendizaje y
desempeiio de los nifios en el area de las matematicas. Dichas actividades
poseen un efecto positivo sobre las operaciones relacionales de las
matematicas.

Los resultados permiten explicar que la utilizacion de juegos tradicionales
como parte de una propuesta estructurada dentro de la ensefianza mejora los
niveles de las capacidades matematicas relacionales (comparacion,
clasificacion, correspondencia y seriacion), permitiendo que los estudiantes
tengan mejores aprendizajes, teniendo mayor aceptacion, interés y motivacion a
las actividades matematicas. Sobre ello, Carbajal y Angulo (2019) sostuvieron
gue los procesos de ensefianza que utilizan el juego tradicional como estrategia
didactica, estan orientados a desarrollar en los nifios y nifias capacidades y
habilidades, desarrollando experiencias positivas en un entorno de aprendizaje.
En este sentido, esta metodologia de ensefianza genera mayor motivacion hacia
el aprendizaje, facilita la asimilacion de diferentes conocimientos matematicos
sin miedos o inseguridades, aprendiendo de la interaccion con los demas, de
manera natural y estimulando el desarrollo socioemocional.

En lo que respecta el objetivo especifico 2 relacionado a la hipotesis
especifica 2, se determind que el programa “Juegos que no se olvidan” mejoro
los componentes numéricos de la Competencia Matematica Temprana en nifios

de 5 afios de una IEI de Puente Piedra. Sobre ello, la aplicacion de un conjunto
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de procedimientos y actividades basadas en juegos tradicionales, permitid
mejorar la adquisicion y desarrollo de habilidades por los nifios y nifias como el
conteo verbal, conteo estructurado, conteo resultante y el conocimiento general
de los numeros. Los resultados son respaldados por la investigacion de Paniora
et al. (2022) donde sostuvieron que las estrategias basadas en el juego mejoran
las capacidades y nociones basicas de las matematicas; de igual forma Delgado
(2020) demostré que, la aplicacion de actividades basadas en juego permitio
mejorar los niveles en las capacidades relacionadas al nUmero y resolucion de
problemas. En esa linea, Condor (2019) sostuvo que la aplicacién de juegos
tradicionales representa una estrategia eficaz para la enseflanza de las
matematicas, los cuales permiten tener un mayor dominio en las operaciones
relacionadas a los numeros. Asi mismo, en la investigacion de Tello et al., (2019)
se demostré6 que los juegos tradicionales en los procesos de ensefianza
aprendizaje, favorecen la mejora de los niveles de conteo, adicién, sustraccion
en nifios y nifas.

Los resultados indican que la utilizacion de juegos tradicionales como
parte de una propuesta estructurada dentro de los procesos de ensefianza
permite mejorar los niveles de las capacidades matematicas numéricas (conteo
y conocimiento del numero), dentro de un clima espontaneo, motivador y
divertido. Al respecto, Barradas (2022) sostuvo que el aprendizaje de las
capacidades matematico surge como resultado de la interaccion que los
docentes tienen con los estudiantes y las tareas propias de la materia; para ello,
el docente debe desarrollar un mayor involucramiento, responsabilidad, mayor
conocimiento de los estudiantes y de sus contextos. En esta linea, Freund et al.

(2022) mencion6 que la adquisicion del nimero y las operaciones relacionadas
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al mismo, representan una construccion mental que desarrolla el nifio en su afan
natural para comprender el entorno; por ello, la interaccién de los individuos con
los objetos y elementos de la realidad favorece el desarrollo de las capacidades
numericas. Sobre ello, el desarrollo de las competencias matematicas numeéricas
€S un proceso espontaneo, donde adquiere un papel fundamental los
aprendizajes previos respecto al entorno, sus caracteristicas y experiencias

directas con los objetivos de la realidad
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CAPITULO VI: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

En el presente apartado se describen las principales conclusiones del
estudio y las recomendaciones que derivan de las mismas, respecto al efecto del
programa “Juegos que no se olvidan” en la Competencia Matematica Temprana
de un grupo de nifios y nifias de una IEIl de Puente Piedra.

6.1 Conclusiones

De acuerdo a los objetivos planteados se llegaron a las siguientes
conclusiones:

1. En lo respecta a los niveles de competencia matematica temprana en el
pretest, en los participantes (GE y GC) presentaron un nivel bajo y muy bajo,
mostrando niveles similares entre ambos grupos.

2. En cuanto a los niveles de Competencia Mateméatica Temprana del postest,
en el GE se identific que la mayoria de los estudiantes se ubican en un nivel
muy bueno y bueno; en el GC predominé el nivel moderado; evidenciando
mejores niveles en esta competencia en los nifios que participaron del
programa.

3. El programa “Juegos que no se olvidan” mejoré de manera significativa (t=-
7.991 y p=<.001) la Competencia Matematica Temprana en nifios de 5 afios
de una IEI de Puente Piedra. Es decir, la utilizacion de juegos tradicionales
como parte de una propuesta estructurada dentro de los procesos de
ensefianza, permite mejorar los niveles de la competencia matematica en
estudiantes.

4. El programa “Juegos que no se olvidan” mejoré de manera significativa (t=-
7.186 y p=<.001) los componentes relacionales de la Competencia

Matematica Temprana en nifios de 5 afios de una IEI de Puente Piedra. Lo
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cual permite sostener que la utilizacion de juegos tradicionales como parte de
una propuesta estructurada dentro de los procesos de ensefianza permite
mejorar las capacidades matematicas relacionales (comparacion,
clasificacion, correspondencia y seriacion), permitiendo que los estudiantes
tengan mejores aprendizajes, teniendo mayor aceptacion, interés y motivacion
a las actividades matematicas.

5. El programa “Juegos que no se olvidan” mejoré de manera significativa (z=-
3.702 y p=<.001) los componentes numéricos de la Competencia Matematica
Temprana en nifios de 5 afios de una IElI de Puente Piedra. Los hallazgos
permiten explicar que la utilizacion de juegos tradicionales como parte de una
propuesta estructurada dentro de los procesos de ensefianza permite mejorar
los niveles de las capacidades matematicas numéricas (conteo y
conocimiento del ndmero), dentro de un clima espontaneo, motivador y
divertido.

6.2 Recomendaciones

En relacién a las conclusiones del estudio se plantean las siguientes
recomendaciones:

1. A las autoridades de la institucion, se recomienda identificar las necesidades
de mejora respecto a las competencias matematicas en los estudiantes,
tomando como referencia lo encontrado en el presente estudio. Para ello, se
sugiere hacer uso del programa “Juegos que no se olvidan” y realizar las
adaptaciones necesarias, para desarrollar las competencias matematicas en
los diferentes niveles de la institucion.

2. A las docentes del nivel inicial, se recomienda replicar el Programa “Juegos

que no se olvidan” en las diferentes aulas, con el propésito de mejorar los

87



componentes relacionales de las Competencias Matematicas Tempranas en
los estudiantes. Realizando las adaptaciones de acuerdo al grupo y edad,
tomando como referencia los juegos “Jugamos comparando los taps”, “Qué
divertido es agrupar”, “; Cuantas sillas me corresponden?”, “Nos ordenamos
para jugar”, “Corremos para ordenar los palos”.

. A las docentes del nivel inicial, se recomienda replicar el Programa “Juegos
que no se olvidan” en las diferentes aulas, con el propdsito de mejorar los
componentes numeéricos de las Competencias Matematicas Tempranas en los
estudiantes. Para ello, se deben realizar las adaptaciones necesarias para
que las actividades respondan a las necesidades de los estudiantes, a su
edad y contexto social; tomando como referencia los juegos: “1,2,3 atrapo al
ratébn”, “ah contar: Gira, gira gallinita®, “;Cuantos limones trasladamos?”,
“¢ Cuantos taps gané?”, “Derribamos y contamos”, “Tumbo y cuento”. “Gano y
pierdo canicas” y “¢ Cuantos gané y cuantos perdi?”.

. A los padres de familia, se recomienda promover y fomentar los juegos
tradicionales con sus hijos, como estrategia para transmitir costumbres,
valores y favorecer el desarrollo cognitivo de los nifios y nifias. Asimismo, se
recomienda replicar los juegos utilizados en el programa en los espacios de
casa, para que el trabajo realizado no represente actividades aisladas y se
refuerce las competencias matematicas.

. A futuros investigadores, se recomienda incluir dentro de las actividades de
investigacion un analisis segun sexo, nivel de desarrollo psicomotor de los
nifios, nivel de lenguaje, habilidades sociales y apoyo de los padres, para

contar con mas informacion de todas las variables que participan e influyen

en el aprendizaje de las matemaéticas de los estudiantes.
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ello, que nos permitimos solicitarle su participacién como juez apelando su trayectoria y
reconocimiento en el area.

Con el fin de facilitarle la labor le alcanzo lo siguiente:

a) Matriz de consistencia

b) Programa “Juegos que no se olvidan”

c) Formato de validacion del programa.

d) Instrumento de evaluacion para estudiantes “Lista de cotejo”

e) Formato de validacion para lista de cotejo.

De ante mano agradecemos la amabilidad de efectuar la revision y alcanzarnos sus
comentarios y/o sugerencias, nos despedimos de usted no sin antes expresarle los
sentimientos de consideracion y estima.

Atentamente,

Candy Yuriko Ponce Blas y Ruddy Daniela Condori Cucchi.
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APENDICE C: Formato de encuesta de validacion de expertos

FORMATO PARA VALIDAR EL PROGRAMA: “JUEGOS QUE NO SE OLVIDAN”

Formato para el juicio de expertos

Instrumento a validar: Programa “Juegos que no se olvidan”

Estimado Magister o doctor, solicito a usted evaluar el programa del estudio titulado:
“Juegos que no se olvidan”.

Su aporte sera de gran relevancia por lo que agradecemos por anticipado su valiosa
colaboracion.

Nombres y apellidos del experto en el tema:
Formacion académica:

Areas de experiencia profesional:

Tiempo: - Cargo Actual:

Institucion:

La presente investigacion tiene como propésito: Determinar la efectividad del programa
“Juegos que no se olvidan” para la adquisicion de la Competencia Mateméatica
Temprana en nifios y nifias de cinco afos.

Nombre de las tesistas: Ponce Blas Candy Yuriko—Condori Cucchi Ruddy Daniela.

El programa para validar se constituye de 13 sesiones de aprendizaje con sus
respectivos propdsitos y evidencias con relacion a los componentes que determina la
Competencia Mateméatica Temprana.

En la columna de observaciones agradeceremos a usted precise las mejoras que
amerita el programa.

CATEGORIA

CALIFICACION

INDICADOR

SUFICIENCIA

Los items (propdsito,
evidencia, titulo de la
sesidény actividad) que
pertenecen a una
misma dimension
bastan para obtener la
medicion de esta.

No cumple con el
criterio

Bajo nivel de
cumplimiento.
Moderado nivel de
cumplimiento.

. Alto nivel de

cumplimiento.

1.Los items no son suficientes para
medir la dimension.

2.Los items miden algln aspecto de la
dimension, pero no corresponde con
la dimensidn en su totalidad.

3.Se deben incrementar algunos items
para poder evaluar la dimension
completamente.

4.Los items son suficientes.

CLARIDAD
Los items (propdsito,
evidencia, titulo de la

. No cumple con el

criterio

1. Elitem no esclaro
2. El item requiere  bastantes
modificaciones o una modificacién
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sesidén y actividad) se
comprenden

facilmente, es decir,
su propésito y

. Bajo nivel de

cumplimiento.

. Moderado nivel de

cumplimiento.

muy grande en el uso de las palabras
de acuerdo con su significado o por
la ordenacién de las mismas.

Se requiere una modificacion muy

evidencia son . Alto nivel de especifica de algunos de los términos
adecuadas. cumplimiento del item.
El item es claro, tiene semantica y
sintaxis adecuada.
COHERENCIA . No cumple con el El item no tiene relacién légica con la

Los items (propdsito,
evidencia, titulo de la
sesion y actividad)
tienen relacién ldgica
con la dimensién que
esta midiendo.

criterio

. Bajo nivel de

cumplimiento.

. Moderado nivel de

cumplimiento.

. Alto nivel de

cumplimiento

dimensioén.

El item tiene una relacién superficial
con la dimensién.

El item tiene una relacidn moderada
con la dimensidon que esta midiendo.
El item se encuentra completamente
relacionado con la dimension que
esta midiendo.

RELEVANCIA

Los items (propdsito,
evidencia, titulo de la
sesion y actividad) son
esenciales o
importantes, es decir
deben ser incluidos.

. No cumple con el

criterio

. Bajo nivel de

cumplimiento.

. Moderado nivel de

cumplimiento.

. Alto nivel de

cumplimiento

1. El item puede ser eliminado sin que se

vea afectada la medicion de Ia

dimensidn.

2.El item tiene alguna relevancia, pero

otro item puede estar incluyendo lo
que mide éste.

3.El item es relativamente importante.
4.El item es muy relevante y debe ser

incluido.

Muchas gracias por su apoyo y colaboracion al presente estudio de investigacion

Lima, 27 de abril de 2021

Nombrey firma:
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APENDICE D: Matriz de consistencia
Titulo: Programa basado en juegos tradicionales para mejorar la competencia matematica temprana en nifios, Puente Piedra,

2022.
Variables Definicion Nivel, tipo y disefio Técnica e
(Definicién operacional de investigacion instrumentos
PROBLEMAS OBJETIVOS HIPOTESIS conceptual) de
recoleccién
de datos
Problema general: Hipdtesis general: Programa “juegos | Programa “juegos | Nivel: Explicativo
Objetivo general: que no se olvidan” que no se olvidan” Técnica:
¢ Cudl es el efecto del El programa “Juegos Tipo: Aplicada
programa  “Juegos | Determinar la | que no se olvidan” | Almeida y Castro | Para medir la variable Evaluacién
que no se olvidan” en | eficacia del | permite mejorar de | (2019) sostuvieron que | se utilizard una lista de | Disefio:
el desarrollo de la | programa “Juegos | manera significativa la | el juego describe | chequeo que busca | cuasiexperimental Instrumento:
Competencia que no se olvidan” | Competencia actividades mediante | evaluar el desarrollo
Matematica en el desarrollo de la | Matemética Temprana | las cuales el nifio se | de las actividades del Test de
Temprana en nifios | Competencia en nifios de 5 afios de | desarrolla e interactia | programa, para | © X ) Evaluacién
de 5 afios de una | Matemética una institucion | con el mundo, siendo | determinar el grado de ‘ Matemética
institucion educativa | Temprana en nifios | educativa del distrito | la mejor manera de | cumplimiento de Ilo . 03 _ 04 Temprana
Inicial del distrito de | de 5 afios de una | de Puente Piedra, | comprender y | planificado; (TEMT)
Puente Piedra, 2022? | institucion educativa | 2022. adaptarse a la | actividades que estan
inicial del distrito de realidad; representa | estructuradas en 13
Problemas Puente Piedra, | Hipotesis una actividad | sesiones,  utilizando | PONde:
especificos: 2022. especificas: espontanea, subjetiva, | como estrategia los GE .
placentera 'y que | juegos tradicionales __ Grupo
PE2. ¢Cudl es el | Objetivos HE1: El programa | permite solucionar | para comparar, | €xperimental
efecto del programa | especificos “Juegos que no se | problemas diarios. clasificar, GC
“Juegos que no se olvidan” permite corresponder,  seriar, Grupo control
olvidan”  en los | OEL1l. Determinar la | mejorar de manera | Competencia conteo verbal, conteo 01 : -
componentes eficacia del | significativa los | matemética estructurado, conteo Evaluacion de
relacionales de la | programa “Juegos | componentes temprana resultante, entrada al grupo

Competencia

Matematica

Temprana en nifios
de 5 afios de una
institucion educativa
Inicial del distrito de
Puente Piedra, 20227

que no se olvidan”
en los componentes
relacionales de la
Competencia
Matematica
Temprana en nifios
de 5 aflos de una
institucion educativa

relacionales de la
Competencia
Mateméatica Temprana
en nifios de 5 afios de
una institucion
educativa del distrito
de Puente Piedra,
2022.

Navarro, et al. (2011)
definieron a la
competencia

matematica, como el
conjunto de conjunto
de conocimientos,
habilidades y actitudes

conocimiento general.

Competencia
matematica
temprana

La variable sera
medida mediante las

experimental (Pre test)
03 :

Evaluacion de
entrada al grupo
control (Pre test)

X :

Programa

experimental
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PE2. ¢Cuél es el
efecto del programa
“Juegos que no se
olvidan” en los
componentes

numéricos de la
Competencia

Matematica

Temprana en nifios
de 5 afios de una
institucion educativa
Inicial del distrito de
Puente Piedra, 2022.

inicial del distrito de

Puente Piedra,
2022.

OE2. Determinar la
eficacia del
programa  “Juegos

gue no se olvidan"
en los componentes
numéricos de la
Competencia
Matematica
Temprana en nifios
de 5 aflos de una
institucion educativa
inicial del distrito de
Puente Piedra,
2022.

HE2: ElI programa
Juegos que no se
olvidan permite
mejorar de manera
significativa los
componentes

numeéricos de la
Competencia
Matematica Temprana
en nifios de 5 afios de
una institucion
educativa del distrito
de Puente Piedra,
2022.

que describe el
dominio que posee el

nifio para realizar
tareas y  resolver
situaciones

matematicas que se
presenten en la
realidad donde se

utilice el nimero.

puntuaciones
obtenidas del Test de
Evaluacion
Matematica Temprana
(TEMT) de Navarro et
al, (2011), el cual
consta de 40 items y
estan distribuidos en
dos componentes:
relacionales
(comparacion,
clasificacion,
correspondencia,
seriacion) y numericos
(conteo verbal, conteo
estructurado, conteo
resultante,
conocimiento general
de los numeros). Las
puntuaciones permiten
describir el nivel de
competencia
matematica de los
nifios.

Ausencia del
programa
02 :

Evaluacién de
salida del grupo
experimental (Post
test)

04 :

Evaluacion de
salida del grupo
control (Post test)

Poblacion:

40 nifios y nifias de 5
afios de una institucién
educativa del distrito
de Puente Piedra,
2022.

Muestra:

40 nifios y nifias de 5
afios de una institucién
educativa del distrito
de Puente Piedra,
2022.
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