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Resumen

Las matematicas son una disciplina crucial en el desarrollo cognitivo de los nifios, pero a
menudo presentan dificultades en el aprendizaje de los estudiantes. Sin embargo, estas
dificultades pueden abordarse mediante estrategias innovadoras. El objetivo principal de esta
investigacion es disefar estrategias ludicas para mejorar las habilidades matematicas en nifios
de cinco afios del programa PRONOIE-Tuman 2022. La metodologia utilizada consiste en un
enfoque cuantitativo béasico-proposicional con un disefio no experimental, utilizando una
muestra de 30 nifios residentes en el distrito de Tuman. Los resultados indican que el 96,7 %
de los nifios se encuentran en el nivel inicial en el desarrollo de las habilidades matematicas
generales, mientras que el 100 % se encuentra en el nivel inicial en el reconocimiento de figuras
geométricas y la nocion espacial. En conclusion, las estrategias ludicas demuestran ser una
herramienta eficaz para mejorar las habilidades matematicas en nifios de cinco afios. Estas
estrategias no solo fomentan un aprendizaje significativo, sino que también generan interés y

curiosidad por las matematicas, aspectos esenciales para un desarrollo cognitivo integral.

Palabras clave: Estrategias, habilidades, matematicas



Abstract

Mathematics is a crucial discipline in children's cognitive development, but it often presents
difficulties in student learning. However, these difficulties can be addressed through innovative
strategies. The main objective of this research is to design playful strategies to enhance
mathematical skills in five-year-old children in the PRONOIE-Tuméan 2022 program. The
methodology used consists of a basic-propositional quantitative approach with a non-
experimental design, using a sample of 30 children residing in the district of Tuméan. The results
indicate that 96.7% of the children are at the beginning level in the development of general
mathematical skills, while 100% are at the beginning level in the recognition of geometric
figures and spatial notion. In conclusion, playful strategies prove to be an effective tool for
improving mathematical skills in five-year-old children. These strategies not only encourage
meaningful learning but also generate interest and curiosity in mathematics, essential aspects

for comprehensive cognitive development.

Keywords: Strategies, skills, mathematics



Introduccion

La disciplina de matemaéticas es una de las areas del saber y representa un gran reto dentro
del proceso formativo de los nifios. Este gran desafio representa un impulso para los docentes
que los lleva a investigar formas nuevas de ensefianza que contribuyan a fortalecer las destrezas
cognitivas en los infantes, presentando las dindmicas recreativas como una eficaz alternativa.
En ese sentido, Ferndndez (2023) manifiesta que el juego representa un componente
fundamental en la manera en que los infantes adquieren nuevos conocimientos, puesto que le
permite, investigar, participar e interactuar con su alrededor de una manera agradable y
atractiva.

En la ensefianza escolar, la introduccién a los nimeros representa uno los mayores restos,
sobre todo, cuando se busca incentivar una cultura educativa que se encuentra vinculada con el
desarrollo del aula. Todo ello conlleva a que el docente presente una postura investigativa, que
redacte propuestas motivadoras y sobre todo que aplique métodos de ensefianza que ayude a
cada alumno a desarrollar sus capacidades y habilidades dentro de la rama del conocimiento.
En este contexto, Gallego et al. (2020) manifiesta, que el juego es un recurso valioso que es
empleado por cada profesor con el objetivo de difundir diferentes maneras de aprendizaje, lo
que permite que los infantes indaguen, prueben, exploren y sobre todo se familiaricen con su
alrededor o con algun contexto especifico por medio del enfoque que a la vez son accesibles y
agradables.

En nuestra realidad nacional, el magisterio se ha enfrentado durante afios a esta realidad, que
complica la préactica de la docencia en toda su carrera educativa. Es por bien sabido que, el area
de matematica es uno de los cursos con mayor complejidad, puesto que demanda de ejecucién
y formulacién de ejercicios repetitivos, memorizacion y rigor de algoritmos, que lo convierte
en un punto de quiebre para mucho de los estudiantes. En relacién a ello, la Republica Gamonal
(2025) sefiala, partiendo de lo obtenido en la Evaluacion Nacional de Logros de Aprendizaje
2024 (ENLA) emitida por el MINEDU, “gue los menores no evidencian avances significativos
en su rendimiento matematico entre los afios 2022 y 2024.”

La realidad se pone dificil con mayor relevancia en los grados inferiores, dado que muchas
familias no valoran su importancia, lo consideran costoso o prescindible y optan por matricular
directamente a sus hijos en primaria, impidiendo su adecuada insercion al sistema educativo.
Por ello, hace mas de diez afios, el MINEDU impulsé el Curriculo Nacional con el fin de atender
las exigencias contemporaneas. Este documento pedagdgico toma en cuenta las condiciones
especificas de los nifios y promueve el desarrollo de competencias desde una perspectiva

institucional.



El enfoque adoptado por el MINEDU (2016) establece que los nifios deben ser reconocidos
como titulares de derechos, capaces de desarrollarse integralmente en su entorno, y protegidos
por el entorno de la comunidad a la cual pertenece y su familia. En este periodo, la labor
educativa cumple una funcién determinante para su crecimiento, siendo la familia la primera
instancia formadora. Esta necesidad ha puesto en debate la preparacion profesional de los
docentes de inicial, cuya labor es determinante para cimentar aprendizajes posteriores. A pesar
de estos esfuerzos, la realidad en zonas rurales dista mucho de ser equitativa.

Durante los primeros grados, los nifios adquieren conocimientos fundamentales como
ordenar, clasificar, distinguir y comprender nociones basicas de cantidad. De estas habilidades
surgen las operaciones y las primeras mediciones. Diversos estudios han confirmado que existe
una fuerte relacion entre la formacion inicial y el éxito escolar en etapas posteriores.

En ese marco, las limitaciones encontradas en el aprendizaje matematico de los estudiantes
de cinco afios en los PRONOEI del caserio El Triunfo, distrito de Tuman, demuestran la
urgencia de que el Estado, mediante el Ministerio de Educacidon, garantice la presencia de
docentes con formacion especializada, sobre todo en contextos rurales donde predominan los
programas no escolarizados. Aunque estos programas representan una solucion temporal para
los nifios con acceso limitado a educacion formal, sus resultados son insuficientes y contribuyen
al rezago en diversas competencias, especialmente en el campo Idgico- matematico. Esto lleva
a formular la siguiente cuestion: ¢de qué manera se puede fortalecer el &rea matematica en los
infantes de cinco afios del PRONOEI-Tuman durante el afio 20227

Frente a ello, esta investigacion busca estructurar recursos recreativos a través de distintas
propuestas ludicas orientadas al fortalecimiento del pensamiento matematico en infantes de
cinco afos. En otras palabras, el uso del juego se convierte en una via efectiva para asimilar el
conocimiento l6gico, ya que es en la etapa inicial donde los nifios, mediante la manipulacion
de objetos concretos, empiezan a entender el valor numérico, la cantidad y sus relaciones. Asi,
el quehacer pedagagico se transforma en una experiencia mas dinamica, sencilla y beneficiosa

para los escolares.
Justificacion del estudio

El desarrollo del presente trabajo de estudio se justifica en la necesidad que surge en la
implementacidn de juegos didacticos que ayuden a desarrollar significativos aprendizajes en la
materia de los nimeros durante la etapa de la educacion inicial. Este tipo de estrategias

favorece la formacion del pensamiento matematico -16gico, dado que permiten al nifio explorar,
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manipular y establecer relaciones con su entorno de forma autonoma. Barreto et al. (2024)
enfatizan que las actividades basadas en el juego son vistas como oportunidades para el ocio y,
lo que es mas importante, el disfrute, sirviendo como puente para involucrar a los nifios
pequefios en experiencias de aprendizaje exploratorio.

De igual manera, la puesta en marcha de la légica de la matematica en una edad temprana
ayuda al uso adecuado y reconocimiento de los nimeros y sobre todo del conteo. Es decir, las
primeras nociones matematicas deben estimularse respetando el nivel evolutivo del nifio, su
maduracion cognitiva y su ritmo individual de aprendizaje, siempre a través de experiencias
divertidas y atractivas. En este sentido, Mufios et al. (2024) afirman que las matemaéticas en el
nivel preescolar ofrecen a los nifios no sélo una estimulacion significativa, sino también tareas
estructuradas dirigidas a desarrollar el razonamiento numérico, con los numeros actuando

como elementos clave en el proceso de instruccion.

Obijetivos de la investigacién

Teniendo presente lo mencionado la finalidad fundamental radico en disefiar estrategias
ludicas para potenciar las competencias matematicas en los infantes de cinco afios en los
PRONOEI-Tuman 2022.

En esa misma linea, las finalidades especificas consistieron en diagnosticar el estado actual
de las habilidades matematicas en nifios y nifias de cinco afios en los PRONOEI-TUMAN —
2022 y determinar las caracteristicas de las estrategias Iudicas para potenciar las habilidades

matematicas en nifios y nifias de cinco afios PRONOEI- TUMAN -2022.

Revision de la literatura

En relacién con los antecedentes internacionales, se destaca el trabajo del investigador
Anchundia (2023), quien orient6 su investigacion hacia la elaboracién de una propuesta de
actividades pedagogicas centradas en el desarrollo del criterio matematico -l6gico a traves de
espacios ludicos en nifios de educacién inicial. La investigacion integré un enfoque mixto, con
unatipologia explicativa, y recurrié a métodos como el inductivo-deductivo, el analisis-sintesis
y distintas técnicas como observacion directa, revision documental, entrevistas y encuestas.
Como resultado, se constatd que el alumnado esta en pleno proceso de adquisicion de estas
competencias, pues de las 18 destrezas evaluadas, solo en dos se evidencié un dominio
mayoritario. La investigacion concluyé que los nifios estan en una fase inicial de su desarrollo
I6gico-matematico, por lo que la implementacion de seis actividades disefiadas especialmente

para abordar esta problematica resulta pertinente.
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Esta fuente fue muy importante puesto que nos permitié entender el grado real del avance
en los menores de edad en relacion con el area de las matematicas, comprobando que existe la
necesidad de que se fortalezcan las habilidades.

En cuanto al segundo antecedente, Taborda y Otérola (2023) llevaron a cabo una
intervencion para mejorar los conocimientos numéricos y geométricos de los infantes en edad
preescolar mediante actividades de aprendizaje basadas en juegos. El estudio adopt6 un disefio
cuantitativo con evaluaciones previas y posteriores, incorporando tareas ludicas en tres
factores: conocimiento simbolico de los niUmeros, razonamiento espacial y procesos de mapeo.
Las actividades se estructuraron como juegos desafiantes, similares a cuentos, utilizando
recursos manipulativos y digitales de bajo costo, que se impartieron en multiples sesiones en
formato mixto (en linea y presencial). Se administraron tareas estandarizadas de habilidades
numéricas y geométricas con un antes y un después de la aplicacion del programa. Los
resultados que se obtuvieron reflejaron progresos significativos en el rendimiento de los nifios
en las tareas numéricas y geométricas despues de la intervencion, lo que indica que los juegos
ludicos, cuidadosamente secuenciados, pueden reforzar eficazmente los conceptos numéricos
tempranos, el razonamiento espacial y la comprension de las relaciones geométricas. Los
autores concluyen que un conjunto estructurado de juegos matematicos lidicos es una forma
poderosa y viable de aumentar el rendimiento matematico temprano en entornos preescolares
reales.

En esa misma linea, Yuzbasioglfiu (2023) elaboraron un programa como un medio para
mejorar las habilidades matematicas de nifios. Esta investigacion utilizé un disefio cuantitativo
cuasi-experimental con pruebas previas y posteriores y un grupo de control, en el que
participaron 30 nifios divididos en partes iguales entre el grupo de control con el grupo. La
capacidad matematica se evalu6 con TEMA-3 antes y después de una intervencion de 10
semanas en la que el grupo experimental participd en una secuencia de juegos logicos y
matematicos ladicos (por ejemplo, vasos de colores, sudoku con formas y nameros, tangram,
Jenga, cubos Somo), por otro lado el grupo de control continué con el plan de estudios
preescolar habitual. El analisis estadistico (pruebas U de Mann-Whitney y Wilcoxon) mostré
un aumento significativo en las puntuaciones del TEMA-3 solo en el grupo experimental, sin
cambios significativos en el grupo de control, lo que demuestra que el uso sistematico de
«juegos de inteligencia» lidicos mejora la aritmética temprana, el conteo y el razonamiento
I6gico-matematico. La conclusion general es que los programas de juegos ludicos estructurados

son herramientas eficaces para mejorar el rendimiento matematico de los nifios en edad



12

preescolar.

Guerrero y Tejada (2022) desarrollaron un trabajo de investigacion cuyo objetivo fue
mejorar las habilidades matematicas — l6gico en los nifios del grado de inicial por medio de la
integracion de recreativas dindmicas que favorezcan y apoyen su desarrollo intelectual y el
aprendizaje. En cuanto a la metodologia empleada esta se baso en un enfoque mixto, en la cual
se combinaron los métodos deductivos e inductivo. En cuanto a las técnicas que se emplearon
se encuentran las pruebas diagndsticas, las encuestas, las entrevistas, asi como la observacion.
En cuanto a los resultados que se obtuvieron se logro evidenciar que el 30% de los infantes
presenta complejidades para que asocie los nimeros con sus respectivas cantidades, asi como,
el conteo, descripcion de cifras, el reconocimiento de los colores secundarios y sobre todo la
resolucion de situaciones complejas en la vida cotidiana. Se lleg6 a la conclusion que, el juego
creativo representa un instrumento muy poderoso para ayudar al incremento intelectual de los
infantes, puesto que ayuda a que tenga sentido las experiencias en su entorno y de este asimile
los fundamentos del razonamiento matematico légico. Este trabajo permitié delimitar con
mayor precision la problematica, reafirmando la importancia de aplicar recursos pedagdgicos

efectivos frente a los altos niveles de dificultad en matematicas.

Ademas, un trabajo de investigacion, hacemos referencia al trabajo desarrollado por Bedon
y Cedefio (2023), cuyo objetivo fue determinar la relacion que hay entre la adquisicién de
nociones matematicas — l6gico y los juegos digitales en infantes que presentan 3 y 4 afios de
edad que se encuentran en el grado de inicial. En cuanto a la metodologia empleada esta se
baso o se realizo bajo un enfoque de tipo cuantitativo, empleando para ello un disefio de tipo
correlacional — cuasiexperimental. Las técnicas empleadas para llevar a cabo la investigacién
fueron la observacion guiada y la revisién de informacion. Los resultados evidenciaron que el
93% de los infantes presentan una mejora de las capacidades matematicas — l6gicas tras el
empleo de herramientas interactivas digitales. Se lleg6 a la conclusion que, las herramientas
digitales hacen posible un avance relevante en los procesos de aprendizaje en el grado de inicial.
El estudio evidencié que los enfoques Iudicos dentro de los campos tecnoldgicos ayudan a
mejorar el aprendizaje, al mismo tiempo impulsa a los profesores en la participacion de manera
activa en su implementacion.

En el contexto nacional, Sulca (2024) demostro la influencia de los juegos ludicos en el
pensamiento l0gico-matematico de los nifios de cinco afios. Para ello, se aplico la metodologia,
con un enfoque cuantitativo y explicativo y un disefio preexperimental utilizando un solo grupo

con pretest y postest; la poblacion estaba formada por nifios de cinco afios de la IEI 689-B, y
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los datos se recopilaron mediante una ficha de observacion.

Los resultados mostraron que alrededor del 70 % de los nifios se encontraban inicialmente
en un nivel inicial, mientras que después de la intervencion alrededor del 90 % alcanzé el nivel
«logrado» en habilidades I6gico-matematicas. La conclusion general fue que el uso sistematico
de juegos ludicos mejora significativamente el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico
en nifios de cinco afos en este entorno amazonico peruano.

Ampuero (2024) demostré que un programa de juegos lidicos mejora el pensamiento
I6gico-matematico en alumnos de cinco afios. A partir de ello, se siguié un nivel aplicado,
cuantitativo y explicativo con un disefio preexperimental, trabajando con un pequefio grupo de
nifios de cinco afos y utilizando como instrumento principal una hoja de observacion, validada
por jueces expertos. La prueba previa indico que alrededor del 80 % de los nifios se encontraban
en un nivel inicial de rendimiento, mientras que, en la prueba posterior, aproximadamente el
85 % alcanzo el nivel «logrado» tras el programa de juegos. La autora concluyé que la
implementacién de juegos ludicos estructurados produce una mejora estadisticamente
significativa en las habilidades 16gico-matematicas, lo que respalda el uso de estrategias ludicas
en el area de las matematicas de la educacion infantil en las zonas rurales del Peru.

Maney (2024) analiz6 la importancia de los juegos interactivos y vivenciales para el
desarrollo de las competencias matematicas en nifios de cinco afios. Para ello, se consideraron
aspectos cuantitativos con un disefio cuasi-experimental, incluyendo un grupo de control (81
alumnos) y un grupo experimental (79 alumnos), todos ellos procedentes de aulas de 5 afios, y
aplic6 pruebas previas y posteriores validadas. Los resultados indicaron diferencias
significativas entre los grupos, lo que evidencia que los nifios expuestos a juegos interactivos
mostraron mayores avances en las competencias matematicas que los que recibieron una
ensefianza tradicional. El estudio concluy6 que los juegos experienciales e interactivos son una
estrategia pedagogica eficaz para fortalecer las competencias matematicas en la educacion
infantil peruana y deben incorporarse de manera sistematica a la practica docente.

Diaz y Alba (2023), quienes establecieron como propésito la creacion de una guia de juegos
didacticos orientados al fortalecimiento del pensamiento l6gico-matematico en nifios de nivel
inicial. El estudio estuvo basado en un enfoque de tipo cuantitativo, bajo una orientacion de
tipo descriptivo, para lo cual se emplearon métodos como el andlisis descriptivo, el inductivo,
deductivo y el empirico. Entre las herramientas metodoldgicas empleadas se incluyeron la
observacion y la encuesta. Entre los hallazgos mas relevantes, se encontro que el 71.42% de

los participantes mostré dificultades para organizar de manera secuencial los nimeros del 1 al
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10.

Finalmente, se concluy6 que los menores evidenciaron errores en tareas relacionadas con
conceptos de longitud, grosor, clasificacion, codificacion visual y distincion de colores
primarios y secundarios, lo que indica una limitada capacidad para comprender, analizar e
interpretar situaciones de naturaleza logica y matematica. Este estudio respalda el
planteamiento de mi objetivo general, al evidenciar la urgencia de disefiar estrategias adaptadas
a la realidad de los nifios en edad preescolar con dificultades en este &mbito.

Quea (2020) establecid si los juegos didacticos estan relacionados con el aprendizaje
significativo en matematicas entre nifios de cinco afios. La investigacion tuvo un nivel
cuantitativo y correlacional, y utilizé un disefio preexperimental con un grupo medido antes y
después de la intervencidn; la poblacion fue un grupo de alumnos de cinco afios de la IEI 1088,
y la informacion se recopilé mediante una prueba de aprendizaje de matematicas aplicada como
pretest y postest, analizada con la prueba de rangos con signo de Wilcoxon. Los resultados
mostraron que mas de la mitad de los nifios se encontraban en un nivel inicial en la prueba
previa, mientras que después de la secuencia de juegos didacticos la mayoria pasoé a niveles de
rendimiento esperados o superiores, con un valor p de 0,001 que indica un efecto significativo.
La conclusién general fue que los juegos didacticos estan fuertemente asociados con la mejora
del aprendizaje significativo en matematicas para nifios de cinco afios en un contexto peruano
andino.

Bases tedricas cientificas
Definiciones de estrategias ludicas

Segun lo indicado por Parra (2020, citado en Rinza y Mondragon, 2025), las dinamicas
recreativas desempefian un papel esencial durante la infancia, ya que permiten a los nifios
fortalecer aspectos sociales, emocionales, fisicos y mentales de manera natural y sin
imposiciones. En este marco, utilizar el juego como recurso didactico es imprescindible para
promover el progreso educativo de los menores, ya que su disposicion para aprender esta
fuertemente vinculada a sus intereses, asi como a sus necesidades particulares. Por esta razon,
el maestro debe desempefiar un papel protagonico en la creacion de propuestas educativas que
estimulen la curiosidad y el deseo de aprender en los nifios.

Por su parte, Diaz et al. (2022) afirman que los métodos interactivos basados en el juego
ofrecen una conexion significativa con las experiencias cotidianas, reflejando la alegria y el
entusiasmo que implica participar en juegos o tareas ludicas no sélo para divertirse, sino
también para recrearse, lo cual es esencial para el crecimiento holistico de los jévenes

estudiantes. En el caso de los adultos, también pueden beneficiarse de estas actividades, ya que
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contribuyen a reducir tensiones, mejorar el bienestar general, estimular la creatividad y
fortalecer las conexiones interpersonales.

Estas experiencias no estan limitadas por la edad; mas bien, requieren del acompafiamiento
de la comunidad, y en particular de la familia, que juega un papel clave en la transmision de
valores como el respeto, la empatia y la responsabilidad social. A través de este tipo de
practicas, los nifios adquieren herramientas que les permiten relacionarse con su entorno,
potenciando tanto sus destrezas fisicas como sus capacidades cognitivas. Segun distintas
investigaciones revisadas, se reconoce al juego como una estrategia pedagdgica orientada a
fortalecer la convivencia y la interaccion entre los estudiantes, especialmente mediante el
desarrollo de habilidades psicomotrices.

Por otro lado, las actividades recreativas permiten vivir el dia a dia de manera mas
placentera, convirtiendo cada experiencia en una oportunidad para lograr bienestar integral.
Este tipo de dinamicas favorece el desarrollo emocional, mental y fisico, mejora las relaciones
sociales, fortalece el sentido del humor y despierta el interés de los nifios por aprender. En esta
linea, Cuasasup y Maiguashca (2023) destacan que el juego representa un recurso valioso que
facilita la participacion activa del estudiante en su proceso educativo, al desarrollarse en un
ambiente agradable y estimulante. Al promover entornos de aprendizaje dindmicos e
inclusivos, se fortalecen tanto la autonomia individual como el trabajo colaborativo, generando

aprendizajes mas significativos y duraderos.

Desde una diferente postura, las estrategias ludicas integran métodos eficaces para ensefiar
contenidos de forma agradable y divertida. En el ambiente escolar, estas se adecuan con
flexibilidad, permitiendo que el aprendizaje surja de manera espontanea. No obstante, al
considerar peculiaridades organizativas de accién, se cambian herramientas educativas. En
sintesis, cada una de las dinamicas representan maneras de ensefianza que permiten estimular
el conocimiento mediante el juego y disfrute.

En este sentido, los métodos fundamentados en el juego son elementales para obtener un
aprendizaje con sentido de pertenencia, es decir, estas metodologias permiten que los infantes
actden segun el nivel de crecimiento y requerimiento particulares. Ademas, la efectividad se
basa en el uso de diferentes formas de juego que contribuyan en la conexion entre educandos
y educadores. Entre sus beneficios principales se halla el involucramiento activo, motivacion
y desenvolvimiento de imaginacion y crecimiento de logica que contribuya a la resolucion de
problemas.

Por Gltimo, es de gran relevancia mencionar que los juegos en el contexto educativo, cuando

se emplean como técnicas de ensefianza, posicionan a los infantes como el protagonista de la
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secuencia formativa, permitiendo que el profesor organice sus clases en un contexto
estimulante y adaptado a las peculiaridades del grupo.

Ademas, esta técnica permite el establecimiento de debilidades y fortalezas en el
aprendizaje, permitiendo la ejecucion de los ajustes principales para comprender los intereses
particulares de cada infante.

Sustento teorico

Segun Pafialoza (2024) indica que el supuesto teorico de Piaget precisa que la actividad es
elemental para el desenvolvimiento cognitivo, debido a que favorece un aprendizaje constante,
significativo y profundo en la nifiez. En esa misma linea, Simon (2024) establece que la teoria
de juego de Freud precisa que el juego se entiende como funcion bésica en el transcurso de la
nifiez, debido a que constituye una via a través de la cual los infantes manifiestan conflictos,
anhelos y emociones de cada nifio. La teoria del aprendizaje significativo de Ausubel afiade
que los conceptos matematicos se asimilan mejor cuando se conectan con los conocimientos
previos de los nifios y con su vida cotidiana, por lo que juegos como contar juguetes o
identificar formas en clase profundizan la comprension y la retencion (Moreira et al., 2021). La
vision del procesamiento de la informacion de Siegler explica el crecimiento mateméatico como
una mejora en la forma en que los nifios codifican los patrones, los almacenan y los recuperan
para resolver problemas (Supriadi & Manora, 2022). Desde todas estas perspectivas, las
actividades basadas en el juego son ideales porque se alinean con el desarrollo cognitivo y
mantienen el aprendizaje tangible. Juntas, apoyan las bases matematicas tempranas a través de

juegos préacticos, familiares y mentalmente atractivos.

En esa misma linea, la teoria del aprendizaje por descubrimiento de Bruner afirma que los
nifios aprenden mejor cuando exploran activamente y encuentran ideas por si mismos, por lo
que las actividades matematicas ludicas les ayudan a construir conocimientos a través de la
curiosidad y la manipulacién (Hernandez et al., 2022). La teoria sociocultural de Vygotsky
hace hincapié en que el aprendizaje se produce en la interaccion social, y los juegos promueven
la colaboracién mientras los adultos o los compafieros guian a los nifios dentro de su zona de
desarrollo proximo (Magallanes et al., 2021). La teoria del nimero central (principios de
conteo) de Gelman y Gallistel sostiene que los nifios pequefios poseen un sentido innato de los
numeros, basado en reglas como la correspondencia uno a uno y la cardinalidad. Los juegos
ludicos de conteo y agrupacion refuerzan estos principios intuitivos al vincular los nimeros
con cantidades reales (Miranda et al., 2018). En general, las tres teorias coinciden en que el
juego estructurado hace que el aprendizaje temprano de las matematicas sea significativo,

social y adecuado para el desarrollo.
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Definicion de competencias en matematicas

Minedu de Ecuador (2020) considera que las competencias matematicas se establecen
mediante la capacidad que tiene cada persona para resolver cada uno de los retos que se
presenten en el transcurrir de su proceso adquisitivo de aprendizaje, identificando conexiones

I6gicas que permitan dar sentido a las experiencias que se originan en la vida cotidiana.

En este sentido, Osorio (2024) menciona que las destrezas mentales se hallan conectadas
con el avance del pensamiento tanto matematico como ldgico, ademas involucra el efectivo
manejo de secuencias deductivas, procedimientos detallados, estructuras gramaticales y
contenidos relacionados con las matematicas en los distintos niveles de educacion.

De acuerdo con Arroyo (2017) menciona que las destrezas numericas o matematicas pueden
organizarse en dos grandes partes: La primera se refiere a la formay el niamero, el segundo es
la ubicacion y medicion del ambiente. En este sentido, el primer gran grupo involucra
capacidades de estructura e interpretacion de informacidn, aplicacién de imagenes visuales,
agrupacion de datos de manera considerable y solucion de relaciones con el recuento de datos.
Por otra parte, el segundo grupo se fundamenta en la comprension de elementos estandares y
no estandares, junto con la organizacion, identificacion y generacion de patrones, secuencias
visuales.

Teniendo presente lo que mencionan Barrera y Urquizo (2020), ““la adquisicion efectiva de
estas habilidades dependen del desenvolvimiento de determinadas funciones cognitivas. En este
sentido, una de ellas se considera a la memoria, que tiene un rol preponderante en la
conservacion de actividades realizadas e informacién acumulada en el transcurso del tiempo.
Otra capacidad es la atencion, que involucra el despliegue de técnicas oportunas para responder
y filtrar datos mediante diferentes rangos de concentracién de los infantes. Otra capacidad es el
pensamiento critico, que se entiende como el proceso de reflexion, andlisis y evaluacion de
formas de cada uno de los materiales educativos.”

Asimismo, la funcién perceptiva se posiciona como una habilidad basica, la cual se entiende
como una secuencia para reunir elementos visuales en estructuras que generan que los
educandos puedan identificar conexiones considerables en sus estimulos observados. Ademas,
esta capacidad permite agrupar como separar informacion a través de la identificacion de
regularidades coordinadas y patrones en cada material educativo. Por Gltimo, se consideran las
capacidades que se vinculan con el ambiente de actitudes y emociones en el aprendizaje de

nociones matematicas.
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Materiales y métodos

La presente indagacion se desarrollé dentro del paradigma positivista, sustentandose en una
orientacion metodologica cuantitativa. Esta eleccidn respondid a que, para recopilar los datos
necesarios, se utilizo un instrumento de observacion estructurada, el cual permiti6 identificar y
comparar las limitaciones en el desarrollo de las competencias matematicas en nifios de cinco
afios pertenecientes a los PRONOEI del distrito de Tuman. En relacién a ello, Hernandez y
Mendoza (2018) explican que la investigacion cuantitativa es adecuada para estudios enfocados
a identificar la frecuencia o extension de fendmenos especificos y, sobre todo, para probar la
validez de las hipotesis propuestas.

El tipo de estudio correspondid a una investigacion basica con caracter propositivo, ya que
se buscd comprender las dificultades que enfrentan los infantes en habilidades asociadas a la
resolucion de problemas relacionados con cantidad, formas geométricas, desplazamiento y
ubicacion espacial. Con base en ello, se planteé el uso del juego como una herramienta
didactica que contribuya a superar estas dificultades. Cevallos et al. (2017) destacan que la
investigacion basica-proposicional busca ampliar la comprension tedrica, ya sea para resolver
indagaciones especificas o para servir de base a futuros esfuerzos de investigacion. A su vez,
el nivel del estudio fue descriptivo-propositivo, y el disefio adoptado fue de tipo no
experimental.

La muestra seleccionada para esta investigacion estuvo conformada por un conjunto
especifico de infantes inscritos en los programas no escolarizados de educacion inicial:
Estrellitas de Jesus N.° 2637110, Inicial Los Girasoles N.° 2637107, Estrellitas del Mafiana N.°
2637109 y Mi Dulce Hogar N.° 2637101, todos ellos ubicados en Tuman, provincia de
Chiclayo. Estos estudiantes cumplieron con criterios de similitud, ya que presentaron
dificultades en operaciones basicas, en la comprension de formas y figuras, asi como en tareas
relacionadas con la orientacion y el desplazamiento. La poblacion total incluida fue de 60 nifios
que residen en dicha localidad.

En lo que respecta a la técnica de seleccidén de participantes, se optdé por un muestreo
intencional de tipo no probabilistico, siguiendo lo expuesto por Pimienta (2000), explica que
el muestreo no probabilistico -a menudo denominado muestreo basado en modelos- implica la
seleccion de los participantes mediante criterios subjetivos o informales, y tales muestras no
suelen ser representativas, ya que se basan en ciertas suposiciones sobre cOmo se comportan
las variables dentro de la poblacion examinada.

El instrumento que se aplico es una matriz de observacion conformada por dos dimensiones
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y un total de 12 indicadores, elaborados con base en fundamentos tedricos pertinentes al area.
Este instrumento fue validado en cuanto a su fiabilidad mediante el coeficiente alfa de
Cronbach, que permite evaluar el grado de consistencia interna del instrumento. Asi, se
pretende describir inicialmente el nivel de dominio de las capacidades matematicas en nifios de
cinco afios pertenecientes a los PRONOEIS, y, en segundo término, fue analizar el impacto del
juego como estrategia didactica frente a las debilidades detectadas en el aprendizaje l6gico-
matematico. Por tanto, se considerd pertinente y adecuado la aplicacion de esta guia como

herramienta diagndstica en el presente estudio.



Tabla 1l
Operacionalizacion de variables

20

o . . . . : . - Escala
Variable dependiente Dimensiones Indicadores Items Instrumento  Codificacion i .
valorativa
- Resuelve problemas de
cantidad
Conteo de Resuelve - Resuclve problemas de
fumeros - € problemas de form.a‘ ~ movimiento y
- B identificacion cantidad localizacion
Habilidades matematicas de figuras - Utiliza el conteo del 1 al 10.
,, . en situaciones cotidianas en las
Para Restlepq (2017) exphca. que que requiere contar.
501 habilidades cognitivas
relacionadas con el avance del Ordinal,
pensamiento  matematico, que Guia de Bajo. medio
involucran la comprension observacion y alto No, a veces.
coneeptual, la fluidez s
procedimental, la estructura
gramatical y el razonamiento - Elige una forma geométrica
deductivo a lo largo de diversas para comparar y explorar el
v -, entorno.
etapas educativas Comprension Resuelve problemas ; . :
. - Se ubica a si mismo y ubica
espacial y de forma, . .
- . objetos en el espacio en el que
analisis de movimiento v
. ., se encuentra
medida localizacion

vivencias
situaciones

- Dibuj
mostrando
espaciales
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Variable dependiente

Dimensiones

Objetivo

Actividades

Escala valorativa

Segun Granja (2017) sefiala que los
principios basicos de los enfoques
basados en el juego residen en
estimular el erecimiento intelectual,
alimentar la curiosidad a través de la
exploracién, fomentar el trabajo en
equipo y abrazar la identidad
cultural de cada alumno.

Juego simbolico

Juegos de
construceidon

Desarrolla la
maginacion  y la
creatividad en nifios

de 5 afios en los

PRONOEI de
Tumén.

Comprende los
conceptos
matematicos:

simetria y equilibrio
en nifios de 5 afios
en los PRONOEI
de Tuman.

Actividades simbélicas

Actividades de construccion

La propuesta se validara por tres
especialistas en Educacion inicial
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Durante la etapa de recoleccion de evidencia empirica, se presentd una solicitud oficial a
los centros PRONOEI del distrito de Tuman, solicitando autorizacion para acceder a las
instalaciones y recolectar datos relacionados con el enfoque del estudio. Simultaneamente, se
obtuvo la aprobacion formal de la Escuela de Educacion Inicial de la Universidad Catolica
Santo Toribio de Mogrovejo. La participacion con educadores que tengan como funcién la

formulacion de programas para el desempefio educativo de los infantes.

Para generar la obtencion de informacion, se empled un instrumento denominado guia de
observacion que fue formulada de forma correcta, porque fue aprobada por diferentes
profesionales que garantizaron su ejecucion. Por ello, una vez obtenidos los datos, estos fueron
procesados empleando SPSS, donde los hallazgos se expusieron de forma visual mediante
tablas y figuras, otorgando una interpretacion contundente y detallada. Ademas, la teniendo
presente la finalidad bésica del estudio, se generd una tabla donde se ubicaron elementos claves

de toda la tesis (ver tabla 2).



Tabla 2
Matriz de consistencia

PROBLEMA

OBJETIVOS

VARIABLES — DIMENSIONES

Problema general

:Cémo potenciar las habilidades matematicas en
nifios v nifias de cinco afios en los PRONOIE-
Tuman 20227

Obyetivo general

Disefiar estrategias lidicas para potenciar las

habilidades matematicas en nifios y nifias de cinco

afios en los PRONOIE-Tuman 2022

Problemas especificos

a) ;Cual es el estado actual de las
habilidades matematicas en nifios v

nifias de cinco afios en los PRONOEI-
TUMAN -20222

Objetivos especificos

b) Diagnosticar el estado actual de las
habilidades matematicas en nifios y

nifias de cinco afios en los PRONOEI-
TUMAN -2022

Variable independiente: Estrategias didacticas
Crear cuentos con ayuda.

Material de dibujo

Juegos de roles: marionetas, disfraces yvestidos.

Variable dependiente: habilidades matematicas
Fichas numéricas del 1 al 10

a) ;Cuales son las estrategias ludicas para ZZtrate i]::tlm l:rsa car?::liri;inf:: de:las Formas elaboradas de cartén
potenciar las habilidades matematicas R M T . Tablas
Sepitos, ot ian Lo Cinco:diios nifias de cinco afios PRONOEIL-
PRONOEI-TUMAN -2022? TUMAN -2022
TIPO DE INVESTIGACION — DISENO POBLACION, MUESTRA Y MUESTREO TECNICAS E INSTRUMENTOS

Disefio no experimental

.

—

N

u

Muestra y muestreo: 60 nifios, residentes en el

distrito de Tuman perteneciente a la provincia de
Chiclayo.

Técnicas: observacion Instrumentos: Guia de
observacién
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Por ultimo, se establecieron lineamientos éticos que fueron elementales en el transcurso del
estudio, es por ello, que, desde el comienzo, se generd el consentimiento de cada uno de los
infantes que fueron involucrados para ser evaluados, ademas, este consentimiento fue generado
de forma intencional y voluntaria por cada uno de los representantes de los infantes. Asimismo,
se priorizo la transparencia en cada etapa del proceso, enviando la version final del instrumento
a expertos del &rea para su revision y validacion antes de su aplicaciéon. La informacion
obtenida fue manejada con responsabilidad y empleada Unicamente con fines académicos,
conforme a los objetivos planteados en esta investigacion.

Resultados

OEL. Diagnosticar el estado actual de las habilidades matematicas en nifios y nifias de

cinco anos.

Tabla 3

Habilidades matematicas en infantes

Frecuencia Porcentaje
En inicio 29 96,7
En proceso 1 3,3
Total 30 100,0

Nota. Elaboracion realizada a partir de la recoleccion de datos.

Los datos presentados en la primera tabla evidencian que el 96.7% de los nifios
evaluados se encuentran en la etapa inicial del desarrollo de sus habilidades matematicas. Este
resultado pone en evidencia importantes dificultades en areas como la organizacion de objetos,
el conteo ordenado y la resolucién de problemas elementales acordes a su edad. También se
identificaron obstéaculos al realizar actividades que requieren el reconocimiento de secuencias
I6gicas o figuras geométricas. En contraste, solo el 3.3% de los estudiantes se ubica en un nivel
de progreso, lo que indica avances limitados, pero que ain requieren reforzarse, sobre todo en
lo relacionado con el pensamiento logico y el manejo adecuado de los numeros. Estos
resultados subrayan la necesidad de incorporar estrategias didacticas adecuadas que incluyan
el uso de juegos educativos, dinamicas participativas y actividades sensoriales que faciliten la

comprension de nociones basicas.
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Tabla 4

Habilidades de contar en infantes

Frecuencia Porcentaje
En inicio 26 86,7
En proceso 4 13,3
Total 30 100,0

Nota. Elaboracién realizada a partir de la recoleccion de datos.

Por otro lado, en la cuarta tabla se observa que el 86.7% de los infantes se posiciona en el
nivel inicial en cuanto a la habilidad de contar, lo que evidencia una dificultad considerable
para reconocer y aplicar conceptos numéricos en situaciones practicas. Muchos de ellos no
logran enumerar correctamente del 1 al 10 ni asociar cifras con objetos concretos, lo que limita
el desarrollo de sus competencias matematicas. En tanto, solo el 13.3% muestra avances,
reflejados en su desempefio en actividades que utilizan graficos o en el uso de nimeros en
juegos y ejercicios manipulativos. En sintesis. Se puede mencionar que los datos permiten
reforzar la adecuacion de propuestas consistentes que involucren los aspectos matematicos en

ambientes cotidianos que se presentan los infantes.

Tablas

Nivel de las figuras geométricas y la nocion espacial

Frecuencia Porcentaje

En inicio 30 100,0

Nota. Elaboracion realizada a partir de la recoleccion de datos.

Los datos de la quinta tabla sefialan que el 100% de los participantes se encuentran en la
etapa inicial en cuanto a la identificacion de formas geométricas y nociones espaciales. Esto
indica que no han desarrollado habilidades basicas como el reconocimiento y construccién de
figuras simples o la comprension de ubicaciones en el espacio. Estas limitaciones podrian tener
su origen en la escasa implementacion de propuestas didacticas que promuevan la exploracion
del entorno y el trabajo con formas. Por tanto, se destaca la importancia de emplear
metodologias activas y creativas que incluyan la creacion de figuras, trazado de lineas y

experiencias significativas vinculadas con el espacio.



Tabla 6

Nivel de juego simbdlico y de construccion en infantes

Frecuencia Porcentaje
En inicio 29 96,7
En proceso 1 3,3
Total 30 100,0

Nota. Elaboracién realizada a partir de la recoleccion de datos.

La tabla nimero sexta evidencia que el 96.7% de los nifios permanecen en el nivel inicial
en lo que respecta al uso del juego simbdlico y de construccidn. Esta cifra indica que la mayoria
aun no ha desarrollado la capacidad de representar situaciones a través del juego ni de resolver
problemas elementales mediante la construccién de ideas. Se detectan limitaciones en cuanto
a generar respuestas creativas ante retos cotidianos o ejecutar secuencias organizadas de forma
coherente. Solo un pequefio grupo (3.3%) presenta avances incipientes en la planificacién y
uso del simbolismo dentro del juego. Por ello, se recomienda integrar dinamicas que estimulen
la construccion mental, como juegos estructurados, secuencias narrativas y actividades ludicas
que fortalezcan la creatividad, el pensamiento I6gico y la resolucion de situaciones.

Tabla 7

Nivel de juego sensorial y corporal

Frecuencia Porcentaje

En proceso 30 100,0

Nota. Elaboracién realizada a partir de la recoleccién de datos.

Segun la tabla 7, la totalidad de los nifios (100%) se encuentra en proceso de desarrollo del
juego sensorial y corporal, lo que refleja avances en la adquisicion de habilidades relacionadas
con la expresion a través del cuerpo y los sentidos. Los infantes demuestran progreso al
participar en actividades que involucran coordinacion motriz, identificacion de estimulos y
manipulacion de materiales mediante juegos activos. Aunque estan en una etapa de
consolidacién, ain se beneficiaran de propuestas que integren el movimiento, el ritmo, la
exploracion tactil y la expresion artistica, como canciones, modelado y dramatizaciones. Esto
resalta la necesidad de seguir fortaleciendo este tipo de experiencias para estimular el desarrollo

global y facilitar aprendizajes posteriores mas complejos.
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OE2. Determinar las caracteristicas de las estrategias ladicas para potenciar las
habilidades matematicas en nifios y nifias de cinco afios PRONOEI TUMAN -2024.

- Teoria de la constructivista de
Jean Piaget.

- Teoria del procesamientode la
informacicn [Robert Siegler.
1998)

- Teoria del aprendizaje <:>
significativo de David Ansubel

PROPUESTA DE ESTRATEGIAS
LUDICAS PARA POTENCIAR LAS
HABILIDADES MATEMATICAS EN
NINOS ¥ NINAS DE CINCO ANOS

g

-Teoria del aprendizaje por
descubrimients de Jerome Bruner
- Teoria sociocultural de lev
Vygotsky .

- Teoria de los NMimeros Centrales
[Bachel Gelman y C. R. Gallistel]

Estrategias ludicas

:

juegns simbalicos v de
construccion

'

- Contemos juguetes

- Las tarjetas numeradas
- Saltos con niimeros

- Caza de niuneros

- Lanzando el dado

- Lacuerdanumeérica

:

juegns sensoriales y
corparal

'

Formas enla arena
Construccion con bloques
Busqueda de formas en el aula
El juego del aro v las fisuras
Figuras en plastilina

Buzzle defiguras geomeétricas

|

Potenciar las habilidades matematicas en nifios de 5

A0S

Figura 1 Esquema de la propuesta

Nota. Elaboracion realizada por la investigadora

La figura 1 presenta un disefio pedagdgico integral orientado al fortalecimiento de las

competencias matematicas en nifios de cinco afios. Dicha propuesta es considerada integral por

incluir tanto bases tedricas como aplicaciones practicas enfocadas en el desarrollo infantil.

Ademas, responde de manera flexible a las caracteristicas, necesidades y potencialidades de

cada nifio. Su caracter holistico permite abarcar distintos ambitos del desarrollo y adaptarse a

diferentes edades en el nivel inicial. Asimismo, esta propuesta fue validada con un indice de

1.000, valor obtenido a partir de la evaluacion de cinco especialistas en la materia. Su

pertinencia se respalda en teorias clave como el aprendizaje por descubrimiento de Jerome

Bruner, la teoria sociocultural de Vygotsky y los aportes de Rachel Gelman y Rochel Gelman

sobre el desarrollo del sentido numérico.



Tabla 8

Organizacién de contenidos

28

Componentes

Sesiones

Estrategia

N° hrs

Actividades
simbolicas y
de
construccion

Dinamicas como “clasifiquemos los juguetes”,
“tarjetas con numeros”, ‘“saltos numéricos”,
“busqueda del numero escondido”, “lanzamiento del
dado” y la “cuerda con cifras” serdn herramientas
clave para estimular de forma global las
competencias matematicas en los nifios. Estas
acciones permitiran reforzar el conteo, la vinculacion
entre nimeros y la comprension de cantidades
mediante experiencias interactivas y vivenciales.
Cada propuesta tendracomo fin incorporar elementos
matematicos con actividadessencillas y practicas que
promuevan el aprendizaje considerable como
desplazamientos, exploracion de pequefios retos y
texturas que permitirdn que se activen las
capacidades de memoria de asociacion.

Didéctica
sustentada en
juegos de
construccién
simbdlica

Actividades
sensorialesy

corporales

Las actividades denominadas como estructuras con
bloques, reglas en la arena, el aro y las figuras como
otras generaran que una contribucién considerable en
el desenvolvimiento constante de los infantes en
cuento al 4ambito geométrico y capacidades
vinculadas con elementos sensoriales. Estas
experiencias fortaleceran la capacidad de distinguir,
ordenar y relacionar formas a partir de un enfoque
tactil y experiencial. La manipulaciéon de diversos
materiales facilitara el contacto directo con conceptos
espaciales, promoviendo la creatividad y el andlisis
perceptivo. Ademads, estas préacticas permitiran
afianzar la destreza manual, estimular el pensamiento
espacial y mejorar la resolucion de situaciones
mediante juegos estructurados que vinculen los
contenidos matematicos con situaciones del entorno.

12
horas

Ludicas
fundamentadas

en juegos
corporales y
sensoriales

La evaluacion del componente metodoldgico de la propuesta se centra en su uso practico

y organizacion para potenciar las habilidades matematicas en nifios de cinco afios inscritos en

PRONOIE-Tuman. La estrategia pedagdgica enfatiza la incorporacién de experiencias ludicas,

organizadas en sesiones estructuradas que apuntan a dos dominios clave: la secuenciacion

numéricay la comprension de formas junto con la conciencia espacial. Este modelo pedagogico

se alinea con la etapa de desarrollo y las habilidades cognitivas de los estudiantes, ya que la

integracion del juego simbdlico, la exploracién sensorial y las actividades fisicas apoya la

adquisicion de conocimientos matematicos de una manera atractiva y practica.
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Indicadores Valores
Cualidades basicas 1.00
Claridad 1.00
Consistencia teorica 1.00
Calidad técnica-extension 1.00
Sistema metodologico 1.00
Sistema de evaluacion 1.00
Promedio 1.00

Nota. Tabla realizada por la investigadora

El componente metodoldgico de la propuesta se estructura en torno a la aplicacion de
recursos ludicos en sesiones planificadas, dirigidas al fortalecimiento de dos ejes esenciales: el
conteo numeérico y el reconocimiento de figuras y ubicacién espacial. La metodologia
seleccionada se ajusta al desarrollo cognitivo de los participantes, ya que, a través del juego
sensorial, corporal y simbdlico, los nifios interiorizan contenidos matematicos de manera
dinamica, concreta y entretenida.

Discusion

En este apartado se da a conocer un andlisis minucioso de los hallazgos obtenidos, asi como
a la revisién de estudios previos, con el fin de identificar elementos de divergencia como
convergencia, ademas se resaltara el aporte tedrico y la formulacién de reflexion critica que

priorice los elementos tratados.

En contraste con la finalidad especifica 1, que se baso en identificar la situacion actual de
las destrezas l6gico-matematicas, es decir, los datos ponen sobre manifiesto que una gran parte
considerable de infantes se hallan en el rango inicial en ambientes como la percepcion
geométrica, conteo y juego simbdlico, con valores que se hallan entre 86.7% y 100%. Ademas,
los principales inconvenientes identificados involucran errores como la clasificacion,
numeracion y solucion de problemas sencillos y concretos, teniendo en cuenta ubicacion de
espacio e identificacion de formas. Solo un pequefio grupo evidencio progresos parciales, lo
que refleja la necesidad urgente de aplicar metodologias activas que integren el uso de recursos

ludicos, manipulativos y creativos en el aula.
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Al respecto, el trabajo de Diaz y Alba (2023) informan hallazgos consistentes con estos
resultados, sefialando que el 71,42% de los jovenes estudiantes experimentan retos
significativos cuando intentan secuenciar numeros del 1 al 10. De igual modo, las
investigaciones de Anchundia (2023) y Guerrero y Tejada (2022) coinciden en que muchos
nifios presentan limitaciones para realizar tareas numéricas como contar, registrar o pronunciar

cifras, asi como para reconocer formas geométricas como circulos, cuadrados o rectangulos.

El marco conceptual ofrecido por el Ministerio de Educacion de Ecuador (2020) reafirma
esta problematica, al indicar que el area de matematica es fundamental para que los nifios
puedan contar con un razonamiento logico en actividades cotidianas, también enfatizan que las
matematicas juegan un papel crucial en capacitar a los nifios para aplicar el pensamiento 16gico
a situaciones rutinarias de la vida real. En sintesis, los resultados exponen carencias notorias
en el desarrollo de habilidades matematicas basicas, especialmente en los niveles iniciales, lo
cual concuerda con los estudios mencionados. Estas limitaciones resaltan la importancia de
implementar enfoques pedag6gicos dindmicos y eficaces que prioricen la exploracion practica

mediante juegos y materiales concretos para facilitar la apropiacion de contenidos matematicos.

En cuanto al segundo objetivo especifico, que buscd establecer las caracteristicas esenciales
de las estrategias ludicas destinadas a potenciar las competencias matematicas, se identifico
que la propuesta disefiada fusiona bases teoricas y operativas fundamentadas en modelos como
el aprendizaje por descubrimiento de Bruner, la teoria sociocultural de Vygotsky y el enfoque
de nimeros centrales de Gelman y Galliste. La propuesta se define como integral, adaptable y
con proyeccién a largo plazo, al adecuarse a distintas edades dentro del nivel preescolar. Su
estructura metodoldgica contempla actividades organizadas por sesiones centradas en el
conteo, reconocimiento de figuras y relaciones espaciales, fomentando experiencias de
aprendizaje activas y relevantes para los infantes, ademas de haber sido validada

satisfactoriamente.

En esa misma secuencia, los investigadores Guerrero y Tejada (2022) indican que el
involucramiento en actividades didacticas genera que cada infante pueda adquirir un medio
elemental que sirve como apoyo de su crecimiento intelectual, es decir, les brinda sentido a
cada una de las acciones y actividades que experimentan en el entorno real; de igual forma el
autor Gordon (2022) indica que elaboré un programa fundamentado en estrategias ludicas
adecuando actividades alrededor de bloques de funciones y relaciones, sistemas de medicion



31

numérica y geometrica. Ademas, Alba y Diaz (2023) formularon un plan que se fundamentd
en juegos que se enfocaron en que los nifios puedan identificar caracteristicas como grueso,
delgado, corto y largo, impulsando aprendizajes considerables mediante experiencias de

sensaciones.

Complementando lo mencionado anteriormente, los autores Cusasup y Maiguashca (2023)
precisan que el juego se entiende como un recurso elemental en el ambiente educativo, debido
a que genera en que los nifios se comprometan de forma activa con la informaciéon en un
ambiente agradable, generando experiencias de aprendizaje considerable en el transcurso de la
adquisicion cognitiva. En este sentido, se puede precisar que la propuesta formulada tiene un
rol elemental para el fortalecimiento de capacidades matematicas en infantes, ya que se enfoca
en aspectos ladicos fundamentado en supuestos tedricos que son ampliamente conocidos.
Ademas, este tipo de estrategias no solo tiene la finalidad de estimular el aprendizaje constante,
sino que permite la facilitacion del entendimiento de conceptualizaciones como orientacion de
espacio y tiempo y figuras geométricas de cada nifio. Por Gltimo, cada uno de los estudios antes
mencionados indican que el juego se posiciona como una herramienta 6ptima que permite que

el estudiante pueda adquirir un pensamiento l6gico y practico en su dia a dia.
Conclusiones

Se formuld una propuesta educativa centrada en aspectos metodoldgicos innovadores como
el juego, donde fueron dos talleres considerados con 6 actividades cada una, las cuales se
enfocan en la mejora de diferentes competencias de matematica en los infantes del ambito

preescolar.

Se precisé que el desenvolvimiento de capacidades matematicas se posiciona de forma
contundente en los rangos inicial y en progreso, lo que significa que los infantes cuentan con
inconvenientes para generar conteos y solucionar situaciones numéricas adecuada al ambiente

diario.

Se identifico que la propuesta formulada cuenta con bases conceptuales de gran importancia
como Rochel Gelman y Ausbel, asi como la adecuacion de 12 actividades practicas e
innovadoras que abordan de forma directa los inconvenientes al realizar conteos, estructurar

objetos y solucionar situaciones numéricas en su contexto cotidiano.



Recomendaciones

A las autoridades responsables de la unidad educativa, se recomienda que se pueda
garantizar el respaldo educativo de forma constante, brindando materiales, recursos humanos y
una infraestructura éptima para que la propuesta centrada en actividades ludicas pueda
ejecutarse en consideracion de la mejora considerable del desenvolvimiento matematico de

cada infante.

A los educadores del nivel preescolar, se sugiere recibir capacitacion continua en teorias del
aprendizaje como las de Ausubel y Gelman, a fin de incorporar fundamentos solidos que
respalden la planificacion y aplicacion de estrategias ludicas adaptadas a las necesidades del

aula.

También a los docentes: Se sugiere integrar en sus sesiones pedagdgicas dindmicas creativas
y actividades manipulativas que promuevan el juego como medio para fortalecer habilidades
como el conteo, la clasificacion y la solucion de problemas, respondiendo asi a las dificultades

especificas detectadas en los estudiantes.
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ANexos
Anexo 1: Ficha de observacion
FICHA DE OBSERVACION EN ESTUDIANTES DE NIVEL INICIAL

Proposito: Diagnosticar el estado actual de las habilidades matemaéticas en nifios y nifias de cinco afios
en los PRONOEI-TUMAN -2022.

l. Informacién General

Nombre del estudiante: Fecha: / [/
Sexo: Femenino ( ) Masculino ()

Edad:

Institucion Educativa:

Distrito:

1. Instrucciones: A continuacion, encontraras un conjunto de enunciados en los cuales iras
llenando datos y marcando con una “X” dentro del casillero que mejor describa su respuesta.

Nivel de cumplimiento o logro del item Puntaje
A Logra lo planteado en el item 2
B Se encuentra en proceso para lograr lo planteado en el item. 1
C Se encuentra en inicio para lograr lo planteado en el item 0

1. Parte central- items

Dimension 1: CONTEO DE

NUMEROS
Indicador 1: CONOCE LOS NUMEROS Y RESUELVE PROBLEMAS EN SITUACIONES COTIDIANAS
N° Items A B C Observaciones

2 1 0

01 | Grafica los nimeros

02 | Realiza el conteo de los
nimeros del 1 al 10
en

situaciones cotidianas

03 | Utiliza el conteo del 1 al
10, en situaciones
cotidianas mediante
juegos libres

04 | Utiliza el conteo del 1 al 10
para realizar seriaciones
de tamafio

mediate el uso de blogues

Indicador 2: RESUELVE PROBLEMAS DE NUMEROS ORDINALES

N° | Items A B C Observaciones




05

Utiliza los nimeros
ordinales, para

establecer el orden
consecuente de objetos

06

Utiliza los numeros
ordinales

para establecer el orden
consecuente de personas

Dimension 2: COMPRENSION DE LAS FIGURAS GEOMETRICAS Y NOCION ESPECIAL

Indicador 3: RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA

geomeétricas dibujos de su
contexto.

N° Items A B C Observaciones
2 1 0
o7 | Forman figuras
~ geométricas
mediante el uso de puntosy
lineas
08 | Crea con las figuras

Indicador 4: RESUELVE PROBLEMAS DE LOCALIZACION

N° Items A B C Observaciones
2 1 0
09 | Actividades de
identificacion
de sectores y areas verdes de
la lL.E
10
Actividades de
identificacion de espacios
externos del aula
Dimensién 3: JUEGO SIMBOLICO Y DE CONSTRUCCION
Indicador 5: FOMENTA EL PENSAMIENTO NUMERICO
N° Items A B C Observaciones
2 1 0
11 | Propaone posibles
soluciones de
problemas cotidianos.
12 | Propone juegos de mesa

Indicador 6: FOMENTA EL RAZOMIENTO LOGICO MATEMATICO
N° Items A B C Observaciones
2 1 0
13 | Actividades de secuencias
I6gicas utilizando figuras
geomeétricas
14 | Actividad de secuencia de

Juegos
utilizando los colores
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Dimension 4 : JUEGO SENSORIAL Y CORPORAL
Indicador 7: Desarrolla expresiones corporales

N° items A B C Observaciones
2 1 0

15 | Actividades de fonomimica
con

la musica de su contexto

16 | Seexpresa atraves de las
canciones de su contexto

Indicador 8: Desarrolla expresiones sensoriales

N° items A B C Observaciones
2 1 0

17 | Realiza expresiones
sensoriales a )
través de diversos juegos

18 | Modela objetos con formas
Geometricas




