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Presentacion

La tesis surge con la necesidad de encontrar estrategias innovadoras y
efectivas para potenciar los numeros en el primer nivel, ya que es la etapa en
la que se desarrollan las habilidades I6gicas, matematicas y cognitivas de los
niflos. Aparentemente, el uso de juegos didacticos tiene una influencia
beneficiosa en la comprension de las matematicas. Los juegos didacticos
mejoran la participacion y despiertan interés. Los nifios aprenden conceptos
fundamentales de ensefianza con juegos divertidos y entretenidos. Esto
transforma no solo la ensefianza de los conceptos sino también el aprendizaje

de conceptos como cantidad, nimero y geometria.

Se ha encontrado en el IEI Las Palmeras que, independientemente de los
métodos utilizados por sus docentes, los estudiantes de 4 afios tienen
dificultades para adquirir habilidades matemaéticas, lo que pone de manifiesto
la adopcion de nuevas practicas. Por lo tanto, la finalidad es determinar cual
es la asociacion entre el uso de juegos didacticos y el aprendizaje de las
matematicas en el grupo de edad correspondiente.

La tesis tiene la potencialidad de ofrecer evidencia empirica sobre la
efectividad de los juegos didacticos como recurso metodologico, desde la
predisposicion de los maestros para practicar el disefio de juegos en el aula.
Este estudio tiene como finalidad aportar en conocimientos y la creacion de
bases para un desarrollo de aprendizajes matematicos desde las primeras

etapas de la escolaridad, que sean persistentes, significativos y activos.



Introduccioén

Integrar matematicas en los primeros afios es fundamental para mejorar social
y cognitivamente en los nifios, pues cimenta los fundamentos para el analisis
logico. En este sentido, los juegos didacticos surgen como una alternativa que
permite la integracion del conocimiento con el ocio, y la adaptaciéon a las

particularidades de cada nifio de 4 afos.

Esta investigacion apunta a establecer la relacién que existe entre los juegos
didacticos y la matemética. Lo que se espera es que los juegos didacticos

desarrollen las competencias matematicas y favorezcan la participacion.

Se valora este estudio porgue contribuye a la generacién de estrategias
didacticas inclusivas y efectivas que solucionen las problematicas de
ensefianza durante las sesiones de clase, y que a la vez establezcan un
sistema didactico y dinamico para la ensefianza de las matematicas. La
investigacién espera que sus resultados sean utilizados como un medio para
gue educadores, investigadores y tomadores de decisiones en educacion, al
elaborar practicas pedagodgicas, centren su atencion en el aprendizaje

significativo, en la educacion inicial.
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CAPITULO I: PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. Descripcion del Problema

En la educacion inicial, el aprendizaje de la matematica puede
representar un desafio significativo para los nifios, especialmente cuando las
estrategias pedagdgicas empleadas no logran captar su interés ni atender sus
necesidades especificas de desarrollo. A menudo, las metodologias
tradicionales limitan la interaccion activa del estudiante, lo que puede derivar
en una falta de motivacion y un aprendizaje superficial en conceptos

matematicos fundamentales.

En la I.E. Inicial Las Palmeras, se ha observado que las técnicas
convencionales de ensefianza de la matematica no siempre fomentan un
ambiente ludico y participativo. Esta situacién puede impactar negativamente
en la adquisicion de habilidades mateméticas basicas, lo que a su vez podria

influir en su desempefio académico futuro.

Ante esta problematica, surge la necesidad de explorar alternativas
pedagdgicas que combinen el juego y la ensefianza, promoviendo
aprendizajes en esta etapa del desarrollo infantil. Los juegos didacticos se
presentan como una solucion potencial, ya que integran la diversion y el
aprendizaje, estimulando habilidades cognitivas y sociales esenciales los

infantes.

Se plantea interrogantes sobre la eficacia de los juegos didacticos en

el aprendizaje matematico y como su implementacion puede transformar los



procesos educativos en la primera infancia. La investigacion busca dar
respuesta y aportar soluciones concretas para optimizar el aprendizaje en

infantes.

1.2. Formulacion del Problema

1.2.1. Problema general

PG: ¢De qué manera los juegos didacticos se relacionan con el aprendizaje

de la matematica en nifios de 4 afios de la IEl Las Palmeras en 20257

1.2.2. Problemas especificos

PE1: ¢ De qué manera la frecuencia de uso se relacionan con el aprendizaje

de la matematica en nifios de 4 afios de la IEl Las Palmeras en 2025?

PE2: ¢ De qué manera el objetivo pedagogico se relacionan con el
aprendizaje de la matematica en nifios de 4 afios de la IElI Las Palmeras en
20257

PE3: ¢ De gué manera la interaccidén y participacion se relacionan con el
aprendizaje de la matematica en nifios de 4 afios de la IEI Las Palmeras en
20257

1.3. Objetivos de la investigacion
1.3.1. Objetivo general

OG: Determinar la relacién entre los juegos didacticos y el aprendizaje de la

matematica en niflos de 4 afos de la IElI Las Palmeras, 2025.



1.3.2. Objetivos especificos

OE1: Determinar de qué manera la frecuencia de uso se relacionan con el
aprendizaje de la matematica en nifios de 4 afios de la IEI Las Palmeras en
2025.

OE2: Determinar de qué manera el objetivo pedagogico se relacionan con el
aprendizaje de la matematica en nifios de 4 afios de la IElI Las Palmeras en
2025.

OES3: Determinar de qué manera la interaccion y participacion se relacionan
con el aprendizaje de la matematica en nifios de 4 afios de la IEI Las Palmeras
en 2025.

1.4. Variables de estudio

1.4.1. Definicién conceptual.

Juegos didéacticos

"Los juegos didacticos son herramientas pedagogicas que, mediante la
integracion de actividades ladicas estructuradas, buscan estimular el
desarrollo de competencias especificas en el estudiante, fomentando un

aprendizaje significativo y participativo" (Alvarez y Méndez, 2018).

Aprendizaje de la matemética

"El aprendizaje de la matematica es un proceso activo mediante el cual
los estudiantes desarrollan habilidades cognitivas, comprenden conceptos
fundamentales y aplican el razonamiento l6égico para resolver problemas,

adaptandose a contextos especificos" (Skemp, 1976).



1.5. Operacionalizacion de variables

VARIABLE 1

Juegos
didacticos

"Los juegos didacticos son
herramientas

pedagdgicas que,
mediante la integracion de
actividades lGdicas
estructuradas, buscan
estimular el desarrollo de

competencias especificas
en el estudiante,
fomentando un

aprendizaje significativo y
participativo" (Alvarez y
Méndez, 2018).

Frecuencia de uso v" Juegos de conteo ALTA=3
Cantidad de veces que se ,  Rompecabezas numéricos MEDIA =2
implementan juegos S
didacticos dentro de un ¥ Clasificacion de formas. BAJO =1
periodo especifico.
Objetivo pedagogico v"Juegos manipulativos: Uso de objetos fisicos ALTO=3
Clasificacion de los juegos como bloques, tarjetas o fichas. _
| v S A s MEDIA =2
segin su enfoque y Juegos simbdlicos: Actividades donde los nifios
naturaleza. asumen roles imaginarios o simbolizan BAJO =1
conceptos.
v' Juegos didacticos: Actividades grupales que
fomentan la interaccion entre los participantes.
Interaccién y ¥ Grado de implicacion y participacion activa de  ALTO=3
participacién los nifios en las actividades recreativas. MEDIA =2
Grado de participacion
BAJO =1

activa y compromiso de
los niflos durante las

actividades recreativas.




v Cuenta

VARIABLE 2

Aprendizaje de
la matematica

" El aprendizaje de las
matematicas es un
proceso dinamico en
el que los estudiantes
adquieren habilidades

cognitivas,
comprenden
conceptos
fundamentales y
aplican el
razonamiento  l6gico
para resolver
problemas,
adaptandose a

contextos especificos"
(Skemp, 1976).

Conteo y cardinalidad

Es una nocién matematica que hace
referencia a la medicion de "cuantos
elementos hay en un conjunto”. Es
decir, el tamafio o cantidad total de
objetos que contiene un conjunto
determinado.

objetos con
correspondencia uno a uno
(Magrid, 2023)

Reconoce y nombra nimeros
del 0 al 10 (UEN, 2024

BUENO=3
REGULAR =2
BAJO=1

Reconocimiento y clasificacion

El reconocimiento consiste en
identificar y distinguir objetos,
formas o patrones basandose en
sus caracteristicas propias.

La clasificacibn es un proceso
mental mediante el cual los nifios
utilizan para clasificar elementos u
objetos de acuerdo a sus similitudes
y diferencias, utilizando criterios
como forma, color, tamafio, textura,
entre otros.

Identifica y clasifica objetos
segun forma, tamafio o color
(Magrid, 2023)

Agrupa objetos en conjuntos
(UEN, 2024)

BUENO=3
REGULAR =2
BAJO=1

Patrones y secuencias

Un patron es una sucesion u
ordenacién de elementos (que
pueden ser visuales, auditivos,
gestuales, graficos, numéricos, etc.)
gue se construye siguiendo una
regla o regularidad especifica, la
cual puede ser de repeticion o de
recurrencia.

Reproduce patrones simples
(ABAB) con objetos o
movimientos (Magrid, 2023)
Ordena secuencias numéricas
0 de objetos (UEN, 2024)

BUENO=3
REGULAR =2
BAJO=1




1.6. Hipdtesis de lainvestigacion

1.6.1. Hipétesis general
HG: Existe relacion positiva y significativa entre el uso de juegos didacticos y

el aprendizaje de la matematica en nifios de 4 afios.

1.6.2. Hipo6tesis Especificas

HE1: La frecuencia de uso se relacionan con el aprendizaje de la matematica

en nifios de 4 afios de la IEI Las Palmeras en 2025.

HE2: El objetivo pedagogico se relacionan con el aprendizaje de la

matematica en nifios de 4 afios de la IEI Las Palmeras en 2025.

HE3: La interaccion y participacion se relacionan con el aprendizaje de la

matematica en nifios de 4 afos de la IElI Las Palmeras en 2025.

1.7. Justificacion del estudio

1.7.1. justificacion tedrica

El sustento tedrico se basa en lo constructivista de Jean Piaget, que
destaca el juego como mecanismo esencial para la asimilacion de conceptos
matematicos en etapas preoperacionales. Investigaciones como las de Rojas
& Yrigoyén (2018) demuestran que los juegos didacticos mejoran capacidades
matematicas en inicial, con correlaciones significativas (p-valor = 0.834).
Ademas, estudios recientes vinculan la ludificacion con la mejoras cognitivas
cuantitativas, como resolver cantidades, respaldando su papel en la

estructuracion del pensamiento l6gico-matematico.

1.7.2. Justificacion practica

En la IEI Las Palmeras, se observa que el 59% de los nifios alcanzan

niveles de logro en matematicas al usar juegos didacticos, mientras que en



contextos similares, estrategias como crucigramas matematicos y bingos
incrementan la participacion activa en un 35%. Esto evidencia que los juegos
no solo optimizan el rendimiento académico, sino que también reducen la
ansiedad hacia la matemética, un problema recurrente en educacion inicial.
Su aplicacion permitiria cerrar brechas de aprendizaje identificadas en

diagndsticos locales.

1.7.3. Justificacion metodoldgica

El disefio propuesto se alinea con metodologias validadas en estudios
cuantitativos, como el uso de listas de cotejo y pruebas pre-post con escalas
Likert. Experiencias en instituciones como la IEP San Martin (Puno)
emplearon el coeficiente de Spearman (r = 0.710) para correlacionar juegos
didacticos con el aprendizaje, modelo replicable para garantizar rigurosidad.
Ademas, se sugiere un enfoque mixto: observacion directa para habilidades

procedimentales y encuestas para actitudinales.

1.7.4. Justificacién legal

El proyecto se basa en el CNEB, que prioriza el enfoque ludico en inicial
(D.S. N° 009-2021-MINEDU). Asimismo, la Ley General de Educacion N°
28044 promueve estrategias innovadoras para el desarrollo de competencias
matematicas. A nivel internacional, la UNESCO (2023) recomienda integrar
juegos en politicas educativas para primera infancia, reforzando su validez

normativa.
1.8. Consideraciones éticas

Segun los principios, se honra a los alumnos y también la propiedad intelectual

de otros autores, incluyendo lo que se obtiene al analizar el material.



CAPITULO II: MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes de lainvestigacion.

2.1.1. Antecedentes nacionales

Quintana (2024) planteo examinar como los nifios de 4 a 5 afos
construyen el concepto de seriacion mediante la utilizacion de juegos
educativos. Para ello, se implementé un disefio cualitativo, con un enfoque
descriptivo, considerando 25 nifios. Se recogio la informacion mediante
observaciones estructurada. Resulto que los juegos educativos favorecieron
las competencias numericas, fortalecieron el pensamiento légico y la
memoria, facilitaron el entendimiento de conceptos matematicos vy
contribuyeron a disminuir la ansiedad durante el aprendizaje. Se concluye que
los juegos educativos constituyen una estrategia valiosa para ensefar la
seriacion de manera ladica y significativa, promoviendo tanto el desarrollo

cognitivo como el social en la etapa preescolar.

Ricce, R., & Ricce, M. (2021), investigaron sobre la estimulacion del
pensamiento I6gico mediante juegos didacticos en educacion inicial, donde El
objetivo fue evaluar el efecto de los juegos didacticos en la estimulacion del
razonamiento l6gico-matematico para nifios de 4 afios. A través de un disefio
de estudio descriptivo, no experimental, se realizaron observaciones directas
y utilizaron métodos cualitativos en una muestra de nifios de educacion inicial.
Al llegar a las conclusiones, se notd el desarrollo para clasificar y agrupar
objetos, el reconocimiento de patrones y el uso del razonamiento logico. Por

lo anterior, concluyeron que los juegos didacticos son impulsores del



aprendizaje activo y de las habilidades basicas de mateméticas, que son

relevantes para iniciarse en el desarrollo del razonamiento matematico.

Flores & Sanchez (2023) Se plantearon como objetivos la
implementacion de juegos didacticos para lograr fortalecer el pensamiento
l6gico-matematico en infantes de educacion basica. Se desarrolld bajo un
enfoque cuantitativo, disefio descriptivo, considerando como poblacién a 10
estudiantes. Se utilizaron cuestionarios y la observacion apoyada en una
escala Likert, aplicados antes y después de la intervencién. Los hallazgos
indicaron mejoras significativas tanto en las habilidades de pensamiento
l6gico-matematico como en la motivacién hacia la asignatura. Se concluyé
que la utilizacion de juegos didacticos constituye una estrategia educativa
efectiva para potenciar el aprendizaje de las mateméticas y fomentar una

actitud positiva hacia la materia en los nifios.

Mendoza & Ocafa (2024) El objetivo de la investigacion fue examinar
la influencia de los juegos didacticos en el aprendizaje de la matematica en
nifios en edad preescolar. Para ello, se empled una metodologia de enfoque
mixto, combinando observacion, entrevistas y pruebas de rendimiento en un
grupo de infantes de 4 afos. Los resultados mostraron que los juegos
contribuyeron a mejorar el reconocimiento de patrones. Se concluy6 que los
juegos didacticos no solo favorecen el aprendizaje de la matemaética, sino que
también impulsan el desarrollo integral del nifio, generando un entorno de

aprendizaje positivo y participativo.

2.1.2. Antecedentes internacionales

Chaparro et al (2023): "Estrategias basadas en juegos ludicos para
mejorar la ensefianza-aprendizaje de las operaciones basicas matematicas
en sexto afio de EGB". Objetivo: Disefar estrategias basadas en juegos
lidicos que mejoren la ensefianza-aprendizaje de las operaciones basicas de
las matematicas. Se empled el método de procedimientos de tipo inductivo-

deductivo, analsis-sintesis e historico-l6gico. Se obtuvieron resultados que
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evidencian la relevancia de juego recreativos para el studio de los numeros y
para la optimizacion de la instruccion. Se concluy6 que los juegos didacticos
se constituyen en una herramienta que mejora la educacion y el aprendizaje

de las matematicas.

Zambrano (2025): "El aprendizaje basado en juegos como herramienta
para la enseflanza de matematicas". Objetivo: Proponer el uso de métodos de
ensefianza de matematicas que incorporen el aprendizaje basado en el juego.
Metodologia: Andlisis de diversos meétodos en el ambito educativo.
Resultados: El 65% de los estudiantes tiene dificultades con las matemaéticas;
sin embargo, el 81.25% considera que el uso de juegos les ayuda a
comprender. Conclusiones: La ensefianza basada en el juego en el area de
matematicas contribuye a un mayor significado y valor, al ofrecer un marco de

referencia motivador y ameno.

Pineda (2023), realizo la tesis Juegos didacticos en el desarrollo de las
nociones de orden I6gico matematico en nifios de cinco afios, teniendo en
cuenta el objetivo estudiar la relacion entre el aprendizaje matematico y el uso
de juegos educativos en nifios de cuatro afios. Se utiliz6 un disefio
metodoldgico de tipo cuantitativo, y se correlacionaron las variables a partir de
la realizacién de observaciones y pruebas de rendimiento. Se determiné que
la relacion entre las actividades basadas en juegos y el aprendizaje
matematico de los nifios de 4 afios es moderada y se concluyd que estos
juegos desarrollan las habilidades I6gico-matematicas de los nifios en la

educacion inicial, logrando un aprendizaje activo y significativo.

Martinez et al. (2022), realizé la tesis juegos didacticos y desarrollo del
pensamiento légico-matematico en educacion infantil, teniendo en cuenta el
objetivo de analizar como los juegos educativos impactan y promueven las
habilidades logicas y matematicas en nifios de 4 a 5 afios en zonas escolares
de Espafa. Se implemento un disefio cuasiexperimental con pretest y postest
en 60 nifios. Se evidencié que el grupo experimental, a diferencia del grupo

de control, mostr6 gran avance en las habilidades para la solucion de
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problematicas y para el aprendizaje de los conceptos y nociones de las
matematicas. Por lo anterior, se considera que el uso de juguetes con fines
educativos e intelectuales, de forma sistematica en la educacion preescolar,
conlleva la mejora del desempefio escolar en matematicas y el fortalecimiento

del pensamiento l6gico-matemético.

2.2. Bases teoricas de las variables
2.2.1. Juegos didacticos

Los juegos didacticos son actividades ludicas disefiadas con un
proposito educativo especifico, que facilitan el aprendizaje significativo y
activo en los nifios. Segun Mariotti (2014), citado por Villalobos (2016), el
juego combina actividades mentales y fisicas que permiten al nifio enfrentarse
a nuevas experiencias, desarrollar habilidades y adquirir conocimientos de
manera natural y motivadora. En el ambito de la matematica, los juegos
didacticos permiten que los nifios aprendan conceptos como contar, sumar,
clasificar, y reconocer formas y ndmeros a través de la manipulacion y la

exploracion concreta.

A. Fundamentacion Tedrica: Enfoques del Desarrollo Cognitivo y el
Juego

La teoria constructivista de Jean Piaget (1973) afirma que el juego es
esencial para el desarrollo del pensamiento logico-matematico durante la
ninez. Por medio del juego, los nifios construyen activamente su
conocimiento, experimentan con objetos y situaciones, y desarrollan
habilidades cognitivas como la clasificacion, seriacién y conservacion, que son
bases para el aprendizaje matematico. El juego permite la internalizacion de
conceptos matematicos mediante la manipulacion directa y la
experimentacién, facilitando la comprension de relaciones numéricas y

espaciales.

Por otro lado, Lev Vygotsky destaca el papel social del juego en el
desarrollo cognitivo, sefialando que el juego sitla al nifio en la Zona de

Desarrollo Proximo (ZDP), donde con la mediacion de un adulto o compafiero
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mas capaz, el nifio puede alcanzar aprendizajes que aun no podria lograr solo.
En este sentido, los juegos didacticos no solo fomentan habilidades
cognitivas, sino también la interaccion social, la comunicacion y la

colaboracion, elementos esenciales para el aprendizaje integral

B. Importancia de los Juegos Didacticos en el Aprendizaje Matemético

Los juegos constituyen una tecnica pedagdgica clave en motivar a los
nifos y facilitar la comprension de contenidos mateméaticos desde edades
tempranas. Aristizabal (2016) sefiala que estos juegos movilizan operaciones
basicas y relaciones matematicas, promoviendo la construccion de
competencias matematicas a través de la interaccion y la practica Iudica.
Ademas, fomentan una actitud positiva hacia la matematica, reduciendo la

ansiedad y aumentando la motivacion para aprender.

En educacion inicial, la manipulacion de materiales y la participacion
activa en juegos didacticos permiten que los nifios desarrollen nociones
matematicas basicas como la seriacion, clasificacion, correspondencia uno a
uno, y nocion de numero. Estas habilidades son fundamentales para
incrementar las competencias matematicas y constituyen la base para

aprendizajes posteriores mas complejos.

C. Beneficios Pedagdgicos de los Juegos Didéactico
e Motivacion y actitud positiva: El juego crea un ambiente atractivo y

divertido que incrementa la disposicidn del nifio para aprender mateméticas.

e Desarrollo cognitivo: Facilita la adquisicion de habilidades como la
atencion, memoria, razonamiento légico y resolucion de problemas

matematicos.

e Aprendizaje activo y significativo: Permite que los nifios construyan su
aprendizaje a partir de experiencias concretas, manipulando objetos y

experimentando con situaciones reales.
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e Inclusion educativa: Los juegos pueden ajustarse a distintos estilos y

velocidades de aprendizaje, favoreciendo la participacién de todos los nifios.

e Aprendizaje de la matematica: Ademas del aprendizaje cognitivo, el juego
promueve destrezas sociales como la colaboracion, la comunicacion y la

solucion de conflictos.

D. Tipos de Juegos Didacticos para el Aprendizaje Matematico

Entre los juegos mas utilizados para el aprendizaje matematico en
educacion inicial se encuentran: bingo matematico, crucigramas numéericos,
puzzles, juegos de clasificacion y seriacién, y juegos de mesa adaptados
como el mathnopoli. Estos juegos progresan en dificultad y estimulan el
pensamiento logico y matematico en los nifios, facilitando la comprension de

conceptos abstractos mediante actividades concretas y manipulativas.

2.2.2. Aprendizaje de la matematica

Segun Ausubel (1963), el aprendizaje de la matematica es un proceso
constructivo en el que las personas integran nueva informacion y la vinculan
con lo que ya saben, modificando y reestructurando sus estructuras
cognitivas. En el marco de la educacion inicial, se enfoca en el aprendizaje de
las matematicas a través de experiencias que sean significativas y concretas,
con el fin de desarrollar competencias esenciales como la comparacion, La

clasificacion y la identificacion de figuras.

En esta linea, el aprendizaje de las matematicas no debe restringirse a
memorizar algoritmos o hechos, sino que debe fomentar la flexibilidad en la
aplicacién de los conocimientos y el entendimiento conceptual en diversos
contextos (NCTM, 2000, citado en). Supone la habilidad de emplear el
conocimiento con flexibilidad y de implementar lo aprendido en un contexto

distinto.
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A. Teorias del Aprendizaje de la Matematica

Conductismo

El conductismo, que tiene a Skinner, Gagné y Thorndike como sus
maximos exponentes, se enfoca en investigar la conducta perceptible y como
el ambiente afecta el aprendizaje. Desde este punto de vista, el aprendizaje
matematico se fundamenta en la repeticion, en la practica y en el

reforzamiento de respuestas acertadas.

A pesar de que el conductismo ha recibido criticas por su aproximacion
pasiva a la educacion, sus principios han sido beneficiosos tanto para el
desarrollo de programas educativos como para la instruccion de capacidades

fundamentales.
Cognitivismo

El cognitivismo, que nace en respuesta al conductismo, se enfoca en
investigar los procesos mentales internos que contribuyen al aprendizaje.
Desde este punto de vista, aprender matematicas supone construir
activamente el conocimiento mediante la organizacion y reorganizacion de las

estructuras cognitivas.

En el cognitivismo, sobresalen la teoria de la Gestalt y la teoria del
procesamiento de informacion. La primera resalta el valor de organizar y
percibir informacion en el proceso de aprendizaje, mientras que la segunda

contrasta la mente humana con una computadora.
Constructivismo

El constructivismo de Piaget y Vygotsky, sostiene que el aprendizaje es
un proceso activo y constructivo donde las personas crean Su propio
conocimiento a partir de sus experiencias y la interaccion con el ambiente
(Hernandez-Rojas, 1998). Bajo este punto de vista, aprender mateméticas
significa investigar, experimentar, solucionar problemas y reflexionar acerca

de los propios procesos mentales.
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La relevancia de la equilibracién y de las fases del desarrollo cognitivo
en el aprendizaje de las matematicas, segun Piaget (1948), es notable. Por
otro lado, Vygotsky (1978) destaca el rol que tiene el contexto cultural y social
en la educacion, ademas de la relevancia de la Zona de Desarrollo Proximo

(ZDP) como un lugar para el aprendizaje dirigido.
B. Habilidades Cognitivas en el Aprendizaje de la Matemética

Para aprender matematicas, se necesitan varias habilidades cognitivas, entre

las cuales resaltan (Revista Cientifica, 2025):

o Memoria de trabajo: Capacidad para mantener y manipular informacion

en la mente durante la realizacion de tareas matematicas.

o Atencion: Capacidad para concentrarse en la tarea y evitar

distracciones.

o Razonamiento logico: Capacidad para identificar patrones, establecer

relaciones y llegar a conclusiones ldgicas.

o Comprensidn lectora: Capacidad para comprender el enunciado de los

problemas y extraer la informacion relevante.

El desarrollo de estas habilidades cognitivas es fundamental para el éxito en
el aprendizaje de la matematica, y su promocion debe ser un objetivo central

de la ensefianza.
C. Estrategias para el Aprendizaje y la Ensefianza de la Matematica

Para promover el aprendizaje de la matemética, hay varias estrategias

gue se pueden emplear, entre las cuales sobresalen:

Solucion de problemas: Presentar problemas desafiantes y pertinentes
gue exijan la utilizacién de los conocimientos matematicos en circunstancias
reales (OCDE, 2003).
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Empleo de materiales especificos: Usar materiales manipulativos, por
ejemplo, bloques, regletas y abacos, para ayudar a entender conceptos

abstractos.

Trabajo colaborativo: Promover la cooperacién y el intercambio de

ideas entre los alumnos.

Empleo de tecnologias: Introducir instrumentos tecnoldgicos, como
calculadoras y programas educativos, para simplificar la experimentacién y la

exploracion.
D. Aprendizaje significativo de la matematica

Cuando el estudiante relaciona de manera sustantiva y no arbitraria lo
gue aprende con su estructura cognitiva anterior, se produce un aprendizaje
significativo en matematicas (Ausubel, 1963). Para conseguir un aprendizaje
gue tenga significado, es relevante:

o Conectar los nuevos conceptos con los conocimientos previos de los

estudiantes.

o Presentar los contenidos de manera clara y organizada.

o Utilizar ejemplos y analogias para facilitar la comprension.

o Fomentar la reflexion y la discusion sobre los conceptos aprendidos.
o Evaluar la comprensién de los estudiantes de manera formativa.

El aprendizaje significativo de la matematica promueve una
comprension profunda y duradera de los conceptos, asi como la capacidad de

aplicar los conocimientos en diferentes situaciones.
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CAPITULO lll: METODOLOGIA

3.1. Tipo y nivel de investigacion

La investigacion basica, es una clase de indagacion cuyo propdésito principal
es crear nuevos conocimientos y profundizar el entendimiento de sucesos,
fendmenos o principios esenciales sin la intencion de encontrar una aplicacion
directa o inmediata.

La investigacion fue correlacional.

3.2. Disefio de la investigacion

Fue correlacional descriptivo.

Evalian dos o més variables para analizar su relacién sin modificarlas.
Enfoque

De acuerdo con Sampieri (2014), el enfoque de la investigacion es cuantitativo
porgue se tiene como objetivo demostrar las hipotesis a través de los datos
recolectados, utilizando para ello mediciones numéricas y analisis estadisticos

gue permitan establecer patrones conductuales y confirmar teorias.

3.3. Poblacion y muestra de estudio
3.3.1. Poblacion

La poblacion fue de 95 alumnos.

3.3.2. Muestra
Fue muestra no aleatoria

La muestra estuvo formada por 20 alumnos.



18

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

3.4.1. Técnicas de recoleccion de datos
Técnica:

La informacion fue recopilada a través de la técnica de observacion.
El investigador emplea las técnicas de observacion para presenciar
directamente el fendmeno que investiga, sin intervenir en él, es decir, sin
alterarlo o llevar a cabo ningun tipo de operacién que permita manipularlo
(Zapata, 2006, p. 145).

Instrumento:

Se utilizo una guia de observacion.
Segun Rojas (2002, p. 61), una guia de observacién es un grupo de preguntas
gue se han creado con fundamento en determinadas hipétesis y metas, y que
se han planteado de manera apropiada para dirigir nuestra observacion.
El instrumento de observacion guis estd formado por 15 preguntas por

variable.

3.5. Métodos de analisis de datos

Baptista, Fernandez y Hernandez (2006) sugieren la utilizacion de
meétodos estadisticos para analizar datos. Los autores proponen el uso de
métodos estadisticos, como la elaboracién de histogramas, gréficos y
frecuencias distribuidas, para después examinar los datos. Con respecto a los
datos cualitativos, es imprescindible considerar cada pregunta y su

correspondiente respuesta de manera independiente.

3.6. Aspectos éticos

De acuerdo con las pautas de ética en la investigacion, se protegera y se
respetara el derecho del autor. Ademas, se tendra en cuenta que el informe
persiga objetivos altruistas que favorezcan a grupos. Asimismo, se cumplirdn

los resultados obtenidos del analisis de datos.



CAPITULO IV: RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

a) Validacion usando juicio de expertos.
Se presentan en la tabla siguiente

Tabla 1 Opinion de expertos

1 Mg. Nelida Chacon Churata MUY BUENO
2 Mg. Jose Manuel Navarro Rios MUY BUENO
3 Mg. Ignacio Paucar Melendez MUY BUENO

RESULTADO MUY BUENO

Nota. Datos tomados de la ficha de validacion de los expertos

b) Confiabilidad de los instrumentos.
Tabla 2 Estadisticas de fiabilidad

Juegos didacticos 0.732

Aprendizaje de la matematica 0.706

Nota. Datos obtenidos usando el Spss v25

Para los juegos didacticos, el Alfa de Cronbach es 0.732. Esto
indica una confiabilidad aceptable, es decir, que los items que componen
la medida de los juegos didacticos tienen una consistencia interna

adecuada para considerarse confiables.

Para el aprendizaje de la matematica, el Alfa de Cronbach es 0.706,
lo que también indica una confiabilidad aceptable, aunque un poco mas
baja que la de juegos didacticos, pero aun dentro de un rango

comunmente aceptado para investigaciones educativas.
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4.1. Resultados paralavariable Juegos didéacticos.
Tabla 3

Tabla de frecuencia de la variable Juegos didacticos.

ALTO 15 75.0%
MEDIO 4 20.0%
BAJO 1 5.0%

Nota. Datos tomados de la base de datos

Figura 1
Variable Juegos didacticos

counts

0 -

AL‘TO ME‘D\O BA‘JC‘
VARIABLE 1: JUEGOS DIDACTICOS

Nota. La figura muestra las cifras en porcentaje de la variable Juegos didacticos

Interpretacion

La variable Juegos Did4cticos presenta una distribucion de frecuencias
en la que predomina el nivel alto con un 75%, seguido por un 20% en un nivel
medio y solo un 5% en nivel bajo. Esto indica que la mayoria de los
participantes tienen una percepcién o uso favorable y frecuente de los juegos
didacticos en el contexto evaluado.
Andlisis

La alta proporcién de respuestas en el nivel alto sugiere que los juegos
didacticos son una herramienta bien considerada o efectivamente utilizada por
los participantes, probablemente favoreciendo el aprendizaje o la motivaciéon

en el &mbito educativo.
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Tabla 4

Tabla de frecuencia de la dimensioén frecuencia de uso

ALTO 12 60.0%
MEDIO 6 30.0%
BAJO 2 10.0%

Nota. Datos tomados de la encuesta realizada a docentes

FIGURA 2

Dimensién frecuencia de uso

12.5 4

10.0 4

7.5 4

counts

50 A

25 4

0.0 4

AL‘TO ME;:)IO BAIJO
FRECUENCIA DE USO

Nota. La figura muestra las cifras en porcentaje de la dimension frecuencia de uso.

Interpretacion

El porcentaje del total evidencia que la mayoria de los nifios (60%)
presentan un uso ALTO, lo que refleja un nivel significativo de participacion o
desempeiio en la actividad observada (probablemente relacionada con juegos
didacticos y aprendizaje matematico). EI 30% con uso MEDIO sefala una
proporcion considerable de nifios con participacion moderada, mientras que

el 10% con uso BAJO indica pocos nifios con menor participacion.

Andlisis

La mayoria de los nifios de 4 afos observados estan altamente
involucrados en la actividad, lo cual puede interpretarse como un indicador
positivo sobre la efectividad de los juegos didacticos para estimular el

aprendizaje matemaético en esta etapa.
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Tabla b

Tabla de frecuencia de la dimension objetivo pedagogico

ALTO 14 70.0%
MEDIO 5 25.0%
BAJO 1 5.0%

Nota. Datos tomados de la encuesta realizada a docentes

FIGURA 3

Dimension Juegos didacticos didactico metodoldgicas

counts

01

AL‘TO MEb\O B!‘:JO
OBJETIVO PEDAGOGICO

Nota. La figura muestra las cifras en porcentaje de la dimension objetivo pedagogico

Interpretacion

El hecho de que el 70% de los casos se encuentren en el nivel ALTO
indica que la mayoria de los nifios de 4 afios alcanzaron en gran medida los
objetivos pedagdgicos planteados, lo cual es un indicador positivo de
efectividad en las estrategias educativas empleadas, como el uso de juegos
didacticos en el aprendizaje de mateméticas. Un 25% en nivel MEDIO sugiere
que un grupo importante de nifilos muestra un desempefio parcial, quizas con
areas que necesitan fortalecimiento o un mayor apoyo. Solo un 5% en nivel
BAJO sefiala un pequefio grupo que podria requerir intervenciones mas

especificas para mejorar su aprendizaje y desarrollo.

Analisis
las estrategias pedagoOgicas estan cumpliendo su funcion
mayoritariamente, favoreciendo el logro alto de objetivos en el aprendizaje

matematico en nifios de 4 afnos, y destaca la necesidad de focalizar atencion
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en grupos con nivel medio y bajo para promover una educacion inclusiva y

equitativa.

Tabla 6
Tabla de frecuencia de la dimension interaccion y participacion

ALTO 17 85.0%
MEDIO 2 10.0%
BAJO 1 5.0%

Nota. Datos tomados de la observacién a nifios

FIGURA 4

Dimension interaccion y participacion

counts

| ] ==

AL‘TO ME'D\O BAIJO
INTERACCION Y PARTICIPACION

Nota. La figura muestra las cifras en porcentaje de la dimension Diversion.

Interpretacién

La mayor parte de los nifios (68%) manifesto divertirse con frecuencia
elevada o de manera constante (muchas veces o siempre). Por otro lado,
aproximadamente un tercio del grupo (32%) mostré6 una diversion mas
irregular, lo que podria deberse a que algunas actividades no resultan

igualmente atractivas para todos en todo momento.

Anélisis
En el grupo de nifios de 5 afos, la dimension relacionada con la
diversion se observa en un nivel generalmente alto, ya que la mayoria de los

nifios experimenta momentos de diversién de manera frecuente o constante.
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Este resultado representa un aspecto positivo, pues contribuye a generar un
ambiente propicio para el aprendizaje y la interaccion social. No obstante,
resulta fundamental garantizar que todos los nifilos vivan experiencias
satisfactorias, con el fin de reforzar su motivacion y bienestar durante las

actividades educativas.

4.2. Resultados para la variable Aprendizaje de la matematica
Tabla 7

MEDIO 5 25.0%
ALTO 15 75.0%

Nota. Datos tomados de la encuesta realizada a nifios

FIGURA 5
Variable Aprendizaje de la matematica

15 4

counts

MEDIO ATO

Nota. La figura muestra las cifras en porcentaje de la variable Aprendizaje de la matematica
Interpretacion

El nivel ALTO (75%) indica que la mayoria de los nifios de 4 afos
alcanzan un buen nivel de aprendizaje matematico, lo que refleja un desarrollo
adecuado en las habilidades numéricas, espaciales y de razonamiento l6gico
propias de su edad. El 25% en nivel MEDIO sugiere que un grupo relevante
de nifios esta en proceso de fortalecer estas competencias, mostrando
progreso pero con areas que pueden mejorarse con apoyo Yy actividades

adecuadas.
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Andlisis
Estos resultados destacan la importancia de continuar con estrategias
pedagogicas ludicas y didacticas que promuevan el interés y la comprension

matematica en los nifios, como se ha demostrado que es efectivo a esta edad.

Tabla 8
Tabla de frecuencia de la dimension conteo y cardinalidad

ALTO 14 70.0%
MEDIO 4 20.0%
BAJO 2 10.0%

Nota. Datos tomados de la observacion realizada a nifios

FIGURA 6

Dimension conteo y cardinalidad

counts

: [ ]

AL:I'O MEb\O BA‘JO
CONTEOQ Y CARDINALIDAD

Nota. La figura muestra las cifras en porcentaje de la dimensiébn conteo y
cardinalidad.

Interpretacion

El 70% de nifios con nivel ALTO indica que la mayoria domina
adecuadamente los principios de conteo y cardinalidad, es decir, pueden
contar objetos en secuencia, asociar cada objeto con un numero
(correspondencia uno a uno), y entender que el Ultimo ndmero contado
representa la cantidad total del conjunto (cardinalidad). EI 20% en nivel
MEDIO sugiere que un grupo de nifios esta en proceso de fortalecer estas
habilidades, mostrando conocimientos parciales o necesidad de mayor

practica. EI 10% en nivel BAJO sefiala que algunos nifios aun presentan
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dificultades para consolidar estos conceptos fundamentales, posiblemente
requiriendo apoyo adicional.
Analisis

En educacion infantil, el dominio del conteo y cardinalidad es crucial
para el desarrollo posterior de habilidades matematicas mas complejas; estas
habilidades se trabajan mediante actividades ludicas que involucran contar
objetos, juegos con numeros y rutinas diarias que refuerzan la comprension

numeérica.

Tabla 9

Tabla de frecuencia de la dimension conocimiento y clasificacion

MEDIO 7 35.0%

ALTO 13 65.0%

Nota. Datos tomados de la observacion realizada a los nifios

FIGURA 7

Dimension conocimiento y clasificacion

counts

MEDIO ALTO
CONOCIMIENTO Y CLASIFICACION

Nota. La figura muestra las cifras en porcentaje de la dimension conocimiento y clasificacion.

Interpretacion

El 65% de nifios con nivel ALTO refleja que la mayoria tiene un buen
desarrollo en habilidades de clasificacion, que incluye agrupar objetos segun
sus caracteristicas comunes como color, forma, tamafio o funcion. Estas
habilidades son fundamentales en la formacién del pensamiento l6gico-
matematico temprano. El 35% en nivel MEDIO indica que un grupo importante
esta en proceso de consolidar esta competencia, mostrando avances pero con
necesidad de mayor practica o apoyo para mejorar la precision y rapidez en

la clasificacion.
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Andlisis
En la etapa de 4 afos, el aprendizaje de la clasificacion contribuye a
que los nifios comprendan conceptos mas complejos como la seriacion, las
nociones de numero cardinal y ordinal, y la resolucion de problemas bésicos.
Las actividades didacticas que fomentan la exploracién, comparacién y
agrupacion de objetos estimulan la curiosidad y el razonamiento, raices del

aprendizaje matematico significativo.

Tabla 10

Tabla de frecuencia de la dimension patrones y secuencia

MEDIO 4 20.0%
ALTO 15 75.0%
BAJO 1 5.0%

Nota. Datos tomados de la observacién a nifios

FIGURA 8
Dimension patrones y secuencia

15

counts

0
MEb\O AL‘TO BA‘JO
PATRONES Y SECUENCIA

Nota. La figura muestra las cifras en porcentaje de la dimension patrones y secuencia

Interpretacion

El 75% de casos en nivel ALTO indica que la mayoria de los nifios de
4 afos observados tienen una buena capacidad para identificar, continuar y
crear patrones, asi como para comprender la secuencia logica de eventos o
elementos. Estas habilidades son fundamentales para el desarrollo del
pensamiento matematico y légico. El 20% en nivel MEDIO sugiere que un
grupo significativo aun estd en proceso de consolidar estas habilidades,
necesitando practica y apoyo para mejorar la comprension y aplicacion de los

patrones y secuencias. El 5% en nivel BAJO sefiala una minoria que presenta
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mayores dificultades, lo que puede requerir intervenciones pedagdgicas

especificas.

Andlisis

El desarrollo de patrones y secuencias en esta etapa incluye reconocer
unidades repetitivas, extender patrones dados, crear nuevos patrones y
entender el orden correcto de acontecimientos, capacidades clave para

aprendizajes futuros en mateméticas y otras areas cognitivas.

Tabla 11

Prueba de normalidad

N 20 20
W de Shapiro-Wilk 0.824 0.934
Valor p de Shapiro- 0.002 0.184
Wilk

Nota. Datos tomados del procesamiento usando el SPSS v25

Decision

Debido a la no normalidad de la variable "Juegos didacticos", si se
desea analizar la relacidn entre las dos variables o hacer inferencias, se deben
emplear métodos estadisticos no paramétricos para esta variable o para la
relacion conjunta. La variable "Aprendizaje de la matemética" puede ser
analizada con técnicas paramétricas que asumen normalidad. Si se busca
correlacionar ambas variables, se recomienda usar la correlacion de

Spearman u otra técnica robusta ante la no normalidad.

4.3. Pruebas de hipotesis.
4.3.1. Prueba de Hipotesis General.
Tabla 12
Correlacion entre las variables Juegos didacticos y aprendizaje de la

matematica.
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Rho de Spearman

valor p — 0.001
Rho de Spearman 0.231 —
valor p 0.001 —

Nota. Datos obtenidos por el software Jamovi

a) Toma de Decision:

Se muestra una correlacion positiva, consistente y significativa entre el
aprendizaje de la matemética y los juegos didacticos, con un coeficiente de
correlacion de Pearson de 0.231. Esto indica que, conforme los maestros
intensifican el uso de juegos educativos, se nota una mejora en el aprendizaje
matematico de los nifios. Por lo tanto, se aconseja establecer o fortalecer
programas de capacitacion enfocados en juegos cooperativos, ya que es
posible que esta tactica tenga un impacto positivo en el progreso del

aprendizaje de las matematicas.

4.3.2. Prueba de Hipotesis especificas
Tabla 13

Correlacion entre la dimension frecuencia de uso y la variable Aprendizaje

de la matematica.

Rho de

Spearman
valor p — 0.001
Rho de 0.290 —
Spearman
valor p 0.001 —

Nota. Datos obtenidos por el software Jamovi
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a) Toma de Decision:

El coeficiente de correlaciéon de 0.290 muestra una relacién positiva,
aunque débil, entre el uso frecuente de recursos o actividades didacticas y la
adquisicién de conocimientos matematicos en nifios de 4 afios; sin embargo,
dicha relacion es estadisticamente significativa.

El valor de p, que es 0.001 y esta por debajo del nivel usual de significancia
(0.05), valida que esta relacién no se debe al azar, lo cual sefiala que en la
poblacién, un empleo més frecuente de estas actividades se vincula con un
mejor rendimiento en el aprendizaje matemaético.

A pesar de que la correlacion no es fuerte, su significancia indica que
promover el uso recurrente de recursos y actividades educativas puede tener

un impacto benéfico en el desarrollo de habilidades mateméticas en los nifios

a esta edad.
Tabla 14
Correlacion entre la dimension participacion y la variable Aprendizaje de la
matematica.
Rho de — 0.312
Spearman
valor p — 0.001
Rho de 0.312 —
Spearman
valor p 0.001 —

Nota. Datos obtenidos por el software Jamovi

a) Toma de Decision:

Un coeficiente de 0.312, que es positivo, indica una relacion correlativa
entre la adquisicién de conocimientos matematicos en nifios de cuatro afios y
el logro de las metas pedagdgicas, con una intensidad moderada a baja.
Un valor p de 0.001, que es inferior al limite de 0.05, indica que la relacion es

estadisticamente significativa; esto proporciona evidencias suficientes para
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afirmar que una observancia mas alta de los objetivos pedagdgicos esta
vinculada con un mejor desempefio en matematicas.

Estos hallazgos sefialan que establecer y llevar a cabo objetivos pedagdgicos
claros y alcanzables mejora el aprendizaje de las mateméticas, lo que enfatiza

la importancia de definir metas educativas con precision.

Tabla 15

Correlacion entre la dimension interaccion y participacion y la variable

Aprendizaje de la matematica.

Rho de
Spearman

— 0.143

valor p — 0.001

Rho de 0.143 —
Spearman

valor p 0.001 —

Nota. Datos obtenidos por el software Jamovi

a) Tomade Decision
El coeficiente positivo de 0.143 indica que existe una correlacion
positiva, aunque débil, entre la participacién e interaccién de los nifios y su

aprendizaje de las matematicas.

Dado que el valor p es 0.001, que es inferior a 0.05, se puede concluir que
esta correlacion es estadisticamente significativa. Esto quiere decir que, a
pesar de que la asociacién es débil, existe una vinculacién auténtica entre las

dos variables en la poblacion analizada.

Se sugiere que una interaccion y participacion mas intensas durante las
actividades educativas pueden beneficiar el aprendizaje matematico de los
nifios de 4 afos, aunque se admite que existen otros elementos que también

tienen un impacto en este proceso.
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CAPITULO V: DISCUSION

En la investigacion actual se encontr6 una correlacion positiva
moderada a fuerte (r = 0.231) entre los juegos didacticos y el aprendizaje de
matematicas, lo cual indica que la participacion en estos juegos potencia el
aprendizaje matematico de los nifios. Esta correlacion sefiala que los juegos
educativos benefician en gran medida aspectos como la autodisciplina, el
conocimiento de uno mismo y la autonomia en el aprendizaje matematico
infantil. Quintana (2024) llevé a cabo, ademas, una investigacion que se llamé
"El juego didactico en el aprendizaje de la seriacion en el area légico-

matematica en nifios de 4 a 5 afios".

Se encontré una correlacion positiva moderada (r = 0.290) entre la
dimensién de frecuencia de uso y el aprendizaje de las matematicas, lo que
indica que, a medida que aumenta la colaboracion, también mejora el
aprendizaje de esta materia; sin embargo, dicha relacién no es muy intensa
sino mas bien moderada. Esta correlacion positiva concuerda con la idea de
gue colaborar es una habilidad socioemocional fundamental que promueve el
manejo de las emociones, la empatia y la interaccion social saludable en nifios
y jovenes. Coinciden en parte con lo que Ricce y Ricce (2021) informaron,
quienes investigaron la estimulacion del pensamiento logico en la educacion

inicial mediante juegos didacticos.

Este estudio determin6é que el aprendizaje de las matematicas y el

objetivo pedagogico estan moderadamente correlacionados (r =0.312), lo que
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sugiere una relacion positiva entre ambas variables con un grado moderado.
Esto indica que, cuanto mas se participa, mayor es el aprendizaje de
matematicas; no obstante, esta relacion no es perfecta ni muy fuerte. Es una
relacion con una tendencia clara, aunque un poco fluctuante. Estos hallazgos
son consistentes con los obtenidos por Flores y Sanchez (2023), que
realizaron el estudio "El juego como tactica didactica para fomentar el

razonamiento l6gico-matematico en nifios de educacion basica".

El coeficiente de Pearson, que es 0.143, muestra una correlacion
positiva entre la participacion e interaccion y el aprendizaje de la matematica,
aungue esta sea débil. Esto indica que el aprendizaje de matematicas tiende
a ser mejor cuando la diversion aumenta, pero esta relacion es débil y sugiere
que hay otros factores que pueden influir en el aprendizaje de mateméticas
ademas de la diversion. Esto puede ser comparado con la investigacion
llevada a cabo por Mendoza y Ocafia en 2024, titulada "Juegos didacticos y
su influencia en el aprendizaje matematico”, que estudié el impacto de los

juegos en el aprendizaje matematico de nifios preescolares.
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CONCLUSIONES

Se encontré una relacién positiva entre la participaciéon en juegos
didacticos y el aprendizaje de la matematica, con un coeficiente de
correlacion de spearman 0.231 y un nivel de confianza del 95%. Esto
indica que a medida que aumenta el nivel de involucramiento en juegos
didacticos, mejora significativamente el aprendizaje matematico en los
nifios de 4 afos. Este resultado resalta la importancia de utilizar
estrategias ludicas y juegos como herramientas efectivas para
favorecer el desarrollo de habilidades mateméaticas desde la primera

infancia.

Hay una correlacion positiva entre el uso frecuente y el aprendizaje de
las matematicas, con un coeficiente de correlacion de Spearman de
0.290. Este valor sefiala una relacién positiva de intensidad baja a
moderada, lo que implica que si se utiliza con mas frecuencia (por
ejemplo, si se interactla o practica mas en actividades relacionadas),
los nifios aprenden matematicas mejor. Esta relacion no es muy fuerte,
pero si tiene importancia y sugiere que la colaboracion y la participaciéon
continua en actividades educativas ayudan a mejorar las habilidades
matematicas. Este descubrimiento destaca lo relevante que es
fomentar una participacion constante y colaborativa para mejorar el

aprendizaje en la primera infancia.

Se observo una correlacion positiva de 0.312, lo que sefiala una

relacion moderada y positiva entre el objetivo pedagogico y la
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enseflanza matematica. Este resultado sefiala que mientras mas se
cumplan los objetivos pedagdgicos, el aprendizaje de matematicas en
nifos de 4 afios sera mayor. Diferentes investigaciones en educacion
infantil sostienen que la participacion activa y relevante en actividades
elaboradas de acuerdo con metas definidas ayuda a desarrollar
gradualmente el pensamiento l6gico-matematico durante la primera
infancia. Por lo tanto, con el fin de mejorar los resultados educativos,
es esencial que las estrategias educativas incluyan objetivos
pedagogicos especificos que guien el proceso de aprendizaje.|

La correlacién débil y positiva entre la participacion e interaccion y el
aprendizaje de matematicas, con un coeficiente de correlacién de
Pearson Spearman de 0.143, sefiala que a pesar de que la diversion y
el compromiso activo del nifio tienen un efecto positivo en su
aprendizaje matematico, dicha correlacién es escasa y sugiere que
existen otros elementos que también son relevantes para desarrollar

estas habilidades.
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SUGERENCIAS
Primero
Implementar regularmente juegos didacticos en las actividades
pedagodgicas permitira potenciar el aprendizaje matemético en la
primera infancia. Estos juegos deben ser variados, atractivos y
disefiados para estimular habilidades cognitivas y socioemocionales

clave como el autoconocimiento y la autorregulacion.

Segundo

Incentivar la participacion constante y frecuente en juegos matematicos
contribuird a mejorar el aprendizaje a través de la practica regular,
fortaleciendo la cooperacion y la interaccion entre los nifios, elementos

esenciales para el desarrollo de sus competencias matematicas.

Tercero

Establecer metas educativas especificas que se integren con las
actividades ludicas facilitarda un aprendizaje mas organizado y efectivo.
Esto ayudara a guiar tanto a docentes como a estudiantes, asegurando
que los procesos de ensefianza-aprendizaje se orienten al desarrollo

progresivo y significativo de las habilidades mateméticas.

Cuarto

Aunque la relacion entre interaccion, participacion y aprendizaje es
debil, crear ambientes donde los nifios se sientan motivados y disfruten
el proceso de aprendizaje hace que sea mas efectivo y significativo.
Incorporar dindmicas que integren diversion y colaboracién puede

incentivar su compromiso y mejora en el rendimiento académico.
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ANEXOS



PROBLEMA GENERAL:
;De gué manera los juegos
didacticos se relacionan con
el aprendizaje de Ia
matematica en nifios de 4
afnos de la IElI Las Palmeras
en 20257

PROBLEMAS
ESPECIFICOS

PE1: ; De qué manera la
frecuencia de uso se
relacionan con el aprendizaje
de la matematica en nifios de
4 afios de la IEl Las Palmeras
en 20257

PE2: ; De qué manera el
objetivo  pedagogico  se
relacionan con el aprendizaje
de la matematica en nifios de
4 afios de la IEIl Las Palmeras
en 20257

PE3: ; De qué manera la
interaccion y participacion se
relacionan con el aprendizaje
de la matematica en nifios de
4 afios de la IEl Las Palmeras
en 20257

Anexo 1: Matriz de consistencia

OBJETIVO GENERAL.:
Determinar la relacion entre los
juegos  didacticos y el
aprendizaje de la matematica
en nifios de 4 afios de la IEl Las
Palmeras, 2025.

OBJETIVOS ESPECIFICOS
OE1: Determinar de qué
manera la frecuencia de uso se
relacionan con el aprendizaje
de la matematica en nifios de 4
afos de la |EI Las Palmeras en
2025.

OE2: Determinar de qué
manera el objetivo pedagogico
se relacionan con el
aprendizaje de la matematica
en nifios de 4 afos de la IEl Las
Palmeras en 2025.

OE3: Determinar de qué
manera la interaccion vy
participacion se relacionan con
el aprendizaje de la
matematica en nifios de 4 afios
de la IEl Las Palmeras en
2025.

HIPOTESIS GENERAL:

HG: Existe relacion positiva y
significativa entre el uso de
juegos  didacticos y el
aprendizaje de la matematica
en nifios de 4 afos.

HIPOTESIS ESPECIFICAS
HE1: La frecuencia de uso se
relacionan con el aprendizaje
de la matematica en nifios de 4
afos de la |IEI Las Palmeras en
2025.

HEZ: El objetivo pedagogico se
relacionan con el aprendizaje
de la matematica en nifios de 4
afnos de la IEl Las Palmeras en
2025.

HE3: La interaccion  y
participacion se relacionan con
el aprendizaje de la
matematica en nifios de 4 afios
de la IEI Las Palmeras en
2025.

VARIABLE DE
ESTUDIO 1
Juegos didacticos

Dimensiones

« Frecuencia de uso

+ Objetivo
pedagdgico

s |Interaccion vy
participacion

VARIABLE DE
ESTUDIO 2:
Aprendizaje de la
matematica

Dimensiones

« Conteoy
cardinalidad

» Reconocimiento y
clasificaciom

s Reconocimiento y
clasificacion

Tipo de Investigacion
Basico

Disefio de Investigacién
Descriptivo correlacional

Paoblacion:
« Estudiantes

Muestra:
Se considera una seccion
de 20 nifios de 4 afios.

Técnicas e
Instrumentos de recojo
de datos

 Guia de observacion

Técnicas de Analisis de
Datos

Cuadros de frecuencia,
diagramas, estadisticos
de centralizacion y
dispersion, correlacion.




VARIABLE 1

Juegos
didacticos

Anexo 2: Matriz de operacionalizacién de variables

"Los juegos didacticos son
herramientas

pedagdgicas que,
mediante la integracion de
actividades lGdicas
estructuradas, buscan
estimular el desarrollo de

competencias especificas
en el estudiante,
fomentando un

aprendizaje significativo y
participativo" (Alvarez y
Méndez, 2018).

Frecuencia de uso v"Juegos de conteo ALTA=3
Cantidad de veces que se ,, Rompecabezas numéricos MEDIA =2
implementan juegos
didacticos dentro de un ¥ Clasificacion de formas. BAJO =1
periodo especifico.
Obijetivo pedagogico v" Juegos manipulativos: Uso de objetos fisicos ALTO=3
Clasificacion de los juegos como bloques, tarjetas o fichas. _ MEDIA =2
segin su enfoque y ¥ Juegossimbolicos: Actividades donde los nifios
naturaleza. asumen roles imaginarios o simbolizan BAJO =1
conceptos.
v" Juegos didacticos: Actividades grupales que
fomentan la interaccidn entre los participantes.
Interaccién y ¥ Grado de implicacion y participacion activa de  ALTO=3
participacién los nifios en las actividades recreativas. MEDIA =2
Grado de participacion
BAJO =1

activa y compromiso de
los nifios durante las

actividades recreativas.




v Cuenta

VARIABLE 2

Aprendizaje de
la matematica

" El aprendizaje de las
matematicas es un
proceso dinamico en
el que los estudiantes
adquieren habilidades

cognitivas,
comprenden
conceptos
fundamentales y
aplican el
razonamiento  l6gico
para resolver
problemas,
adaptandose a

contextos especificos"
(Skemp, 1976).

Conteo y cardinalidad

Es una nocién matematica que hace
referencia a la medicion de "cuéntos
elementos hay en un conjunto”. Es
decir, el tamafio o cantidad total de
objetos que contiene un conjunto
determinado.

objetos con
correspondencia uno a uno
(Magrid, 2023)

Reconoce y nombra nimeros
del 0 al 10 (UEN, 2024)

BUENO=3
REGULAR =2
BAJO=1

Reconocimiento y clasificacion

El reconocimiento consiste en
identificar y distinguir objetos,
formas o patrones basandose en
sus caracteristicas propias.

La clasificacibn es un proceso
mental mediante el cual los nifios
utilizan para clasificar elementos u
objetos de acuerdo a sus similitudes
y diferencias, utilizando criterios
como forma, color, tamafio, textura,
entre otros.

Identifica y clasifica objetos
segun forma, tamafio o color
(Magrid, 2023)

Agrupa objetos en conjuntos
(UEN, 2024)

BUENO=3
REGULAR =2
BAJO=1

Patrones y secuencias

Un patron es una sucesion u
ordenacién de elementos (que
pueden ser visuales, auditivos,
gestuales, graficos, numéricos, etc.)
gue se construye siguiendo una
regla o regularidad especifica, la
cual puede ser de repeticion o de
recurrencia.

Reproduce patrones simples
(ABAB) con objetos o
movimientos (Magrid, 2023)
Ordena secuencias numéricas
0 de objetos (UEN, 2024)

BUENO=3
REGULAR =2
BAJO=1




Anexo 3: Instrumentos

CUESTIONARIO DE PREGUNTAS SOBRE JUEGOS DIDACTICOS

IEI SEXO | ( )VARON
(_ )MUJER
PROVINCIA TAMBOPATA EDAD ( ) ANOS
REGION MADRE DE DIOS
1 2 3
BAJO MEDIO ALTO
VARIABLE: JUEGOS DIDACTICOS ESCALA DE
N° | DIMENSION 1: Frecuencia de uso VALORACION
01 | Utilizo juegos didacticos regularmente en mis actividades educativas. 1 2
02 | Los juegos didacticos forman parte habitual de mi planificacion semanal 1 2 3
03 | Empleo diferentes tipos de juegos didacticos para ensefiar conceptos 1 2 3
matematicos.
04 Dedico tiempo suficiente para que los nifios participen en juegos 1 2 3
didacticos durante la clase
05 | Recurro a juegos didacticos para reforzar aprendizajes dificiles o 1 2 3
complejos.
N°  DIMENSION 2: Objetivo pedagogico ESCALA DE
VALORACION
06 | Los juegos didacticos que utilizo tienen objetivos claros y especificos 1 2 3
relacionados con el aprendizaje.
07 | Selecciono juegos didacticos que favorecen el desarrollo de habilidades 1 2 3
matematicas en los nifos.
08 | Los juegos didacticos contribuyen a mejorar la comprension de conceptos 1 2 3
matematicos.
09 | Considero que los juegos didacticos ayudan a motivar a los nifios en el 1 2 3
proceso de aprendizaje.
10 | Los juegos didacticos que empleo estan alineados con el curriculo 1 2 3
educativo vigente
N°  DIMENSION 3 : Interaccion y participacion ESCALA DE
VALORACION
11 | Los juegos didacticos fomentan la interaccidn entre los nifios durante las 1 2 3
actividades
12 | Los nifios colaboran y se comunican activamente mientras participan en 1 2 3
los juegos didacticos.
13 | Todos los nifios participan activamente en los juegos didacticos que 1 2 3
propongo.
14 | Los juegos didacticos motivan a los nifios a involucrarse en el aprendizaje. 1 2 3
15 | La participacion en juegos didacticos contribuye al desarrollo de la 1 2 3
confianza en los niflos




CUESTIONARIO DE PREGUNTAS PARA MEDIR EL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA

IEI o SEXO | ( )VARON

N® 296 () MUJER
PROVINCIA TAMBOPATA EDAD | ( )ANOS
REGION MADRE DE DIOS

ADAPTADO DE (Torres et al., 2022)

1 2 3
BAJO MEDIO ALTO
VARIABLE: APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA ESCALA DE
N° | DIMENSION 1: Conteo y Cardinalidad VALORACION
01 | El nifio puede contar objetos uno por uno correctamente. 1 2 3
02 | El nifio reconoce y nombra numeros del 1 al 10 con facilidad. 1 2 3
03 | El nifio entiende que el Ultimo nuimero contado representa la 1 2 3
cantidad total (cardinalidad).
04 | El nifio puede comparar cantidades diciendo cudl es mas grande o 1 2 3
mas pequena.
05 | El nifio utiliza el conteo para resolver problemas simples en su 1 2 3
entorno (por ejemplo, contar juguetes).
N° + DIMENSION 2: Reconocimiento y Clasificacion ESCALA DE
VALORACION
06 | El nifio identifica diferentes formas geométricas (circulo, cuadrado, 1 2 3
triangulo).
07 | El nifio clasifica objetos segln caracteristicas como color, tamafio o 1 2 3
forma.
08 | El nifio agrupa objetos similares en conjuntos de manera 1 2 3
espontanea.
09 | El nifio distingue objetos que no pertenecen a un grupo 1 2 3
determinado.
10 | El nifio utiliza la clasificacién para organizar materiales durante sus 1 2 3
actividades.
N° + DIMENSION 3 : Patrones y Secuencias ESCALA DE
VALORACION
11 | El nifio reconoce patrones simples (por ejemplo, rojo, azul, rojo, 1 2 3
azul).
12 | El nifio puede continuar una secuencia ldgica de objetos o colores. 1 2 3
13 | El nifio crea sus propios patrones utilizando materiales o 1 2 3
movimientos
14 | El nifio entiende la idea de orden en una secuencia (primero, 1 2 3
segundo, tercero).
15 | El nifio aplica patrones y secuencias para resolver actividades o 1 2 3
juegos.




Anexo 4: Solicitud de autorizaciéon para aplicacién de instrumentos

£, L]
“Afio de la recuperacion y consolidacion de la economia peruana

( ) “Madre de Dios, Capital de la Biodiversidad del Per("

Puerto Maldonado, 04 de setiembre de 2025

Prof. OLGA RIVERA QUISPE
DIRECTORA DE LA LE.Il. N°* 296 LAS PALMERAS

CIUDAD.-
ASUNTO:  SOLICITO AUTORIZACION PARA
APLICACION DE INSTRUMENTO DE

INVESTIGACION.

Es un honor dirigirme a usted para saludarle
cordialmente y, a la vez, comunicarle que somos tesistas de la Escuela
Profesional de Educacion con especialidad en inicial y especial de la Universidad
Nacional Amazénica de Madre de Dios. Actualmente, nos encontramos
realizando un trabajo de investigacion titulado: “JUEGOS DIDACTICOS Y EL
APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN NINOS DE 4 ANOS DE LA IEBR INICIAL
LAS PALMERAS, 2025".

Por tal motivo, solicitamos respetuosamente su
autorizacion para aplicar los instrumentos de investigacion y llevar a cabo
nuestro estudio académico en las aulas de 4 afios de su prestigiosa institucion
educativa. Garantizamos que los resultados seran manejados con estricta
confidencialidad y que el propdsito de la investigacién es exclusivamente
académico.

Agradecemos de antemano su atencién y
colaboracion, asi como la oportunidad de contribuir, desde nuestra labor
investigativa, al fortalecimiento de la formacion de sus estudiantes. Quedamos
muy reconocidos por su apoyo y le expresamos nuestros mejores deseos en el
desarrollo de la admirable gestidn que lidera junto a su equipo docente.

Atentamente.
d [ ]
BACH. VAR(}/g SltVA, Fiorela Abigail BACH. COLLADO GABRIEL, Melany Shamira
TESISTA A TESISTA

QONE



Anexo 5: Solicitud de validacién de instrumentos

Unmiversidad Amazonica de Madre de Dios

Facultad de Educacion
“Madre de Dios capital de la Biodiversidad™

Puerto Maldonado, junio de 2025
CARTA S/N — 2025

SENOR (A):
Mg. NELIDA CHACON CHURATA
Presente. -
ASUNTO: SOLICITO OPINION PARA VALIDACION DE
INSTRUMENTOS DE
INVESTIGACION.

Es grato dirigirme a Ud. para saludarlo cordialmente y a la vez manifestarle que,
en condicion de tesista de la Universidad Amazonica de Madre de Dios, vengo realizando el
trabajo de investigacion cuyo titulo es: “Juegos diddcticos y el aprendizaje de la matemdtica en
nifios de 4 arios de la IEBR inicial las Palmeras, 2025".

Por tal razon, recurmo a su conocimiento v experiencia en el campo de la investigacion para
solicitarle su opinidn profesional respecto a la estructura y wvalidez de los instrumentos gque
acompafio a la presente.

+ Mafriz de consistencia de [a investigacion.
+ Matriz de operacionalizacion de variables
+ |nstrumento

Agradezco por  anticipado su  aceptacion a la presente, quedando de Ud. muy
reconocida.

Atentamente.

o
SICVA, Fiorela Abigail  BACH. COLLADO GABRIEL, Melany Shamira
TESISTA . . TESISTA



Universidad Amazonica de Madre de Dios

Facultad de Educacion
“Madre de Dios capital de la Biodiversidad™

Puerto Maldonado, junio de 2025
CARTA S/N — 2025 L —t

SENOR (A): Wt
Mg. IGNACIO PAUCAR MELENDEZ .\ Vo
Presente. - € - L:} ___________ | I L
L )
ASUNTO: SOLICITO OPINION PARA VALIDACION DE
INSTRUMENTOS DE
INVESTIGACION.

Es grato dirigirme a Ud. para saludarlo cordialmente ¥ a la vez manifestarle que,
en condicion de tesista de la Universidad Amazonica de Madre de Dios, vengo realizando el
trabajo de investigacion cuyo titulo es: “Juegos diddcticos y el aprendizaje de la matematica en
nifios de 4 afios de la IEBR inicial las Palmeras, 2025™.

Por tal razén, recurro a su conocimiento y experiencia en el campo de la investigacion para
solicitarle su opinion profesional respecto a la estructura y validez de los instrumentos que
acompano a [a presente.

+ Mafriz de consistencia de la investigacion.
+ Mafriz de operacionalizacion de variables

+ Instrumento
Agradezco por anticipado su  aceptacion a la presente, quedando de Ud. muy
reconocida.

Atentamente.

e
SILVA, Fiorela Abigail  BACH. COLLADO GABRIEL, Melany Shamira
TESISTA . . TESISTA




Universidad Amazonica de Madre de Dios

Facultad de Educacion
“Madre de Dios capital de la Biodiversidad™

Puerto Maldonado, junio de 2025
CARTA S/N — 2025

A
SENOR (A): JOSE MANUEL NAVARRO RIOS | /JI
Mg. IGNACIO PAUCAR MELENDEZ
Presente. -
ASUNTO: SOLICITO OPINION PARA VALIDACION DE
INSTRUMENTOS DE
INVESTIGACION.

Es grato dirigirme a Ud para saludarlo cordialmente v a la wer manifestarle que,
en condicion de tesista de la Universidad Amazonica de Madre de Dios, vengo realizando el
trabajo de investigacion cuyo titulo es: “Juegos didacticos y el aprendizaje de la matematica en
nifios de 4 afios de la IEBR inicial las Palmeras, 2025,

Por tal razén, recumo a su conocimiento v experiencia en el campo de la investigacién para
solicitarle su opinidn profesional respecto a la estructura y validez de los instrumentos gue
acompafio a la presente.

+ Mafriz de consistencia de la investigacion.
+ Mafriz de operacionalizacion de variables
+ Instrumento

Agradezco por anticipade su  aceptacibn a la presente, quedando de Ud. muy
reconocida.

Alentamente.

e
SILVA, Fiorela Abigail  BACH. COLLADO GABRIEL, Melany Shamira
TESISTA . . TESISTA



Anexo 6: Ficha de validacion

UNIVERSIDAD NACTIONAL AMAZONICA DE MADRE DE DIOS
FACULTAD DE EDUCACION

VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION
I. DATOS GENERALES:

Titulo del trabajo de investigacion: ) ~ ~
“JUEGOS DIDACTICOS Y EL APRENDIZAJE DE LAMATEMATICA EN NINOS DE 4 ANOS DE

LA IEER INICIAL LAS PALMERAS, 20257

Nombre del instrumento:  FICHA DE OBSERVACION
Investigador (a): Bach. VARGAS SILVA, Fiorela Abigail
Bach. COLLADO GAEBRIEL, Melany Shamira

Il. DATOS DEL EXPERTO:
Nombres y Apellidos: JOSE MANUEL NAVARRO RIOS
Lugar vy fecha: 01-07-25
lll. OBSERVACIONES EN CUANTO A:
1. FORMA: (Ortografia, coherencia lingiistica, redaccion)
2. CONTENIDO: (Coherencia en tormno al instrumento. Si el indicador corresponde a los

items y dimensiones)

3. ESTRUCTURA: (Profundidad de los items)

V. APORTE Y/O SUGERENCIAS:

LUEGO DE REVISADO EL INSTRUMENTO:

Procede su aplicacitn
Debe corregirse []

Sello v Firma
Mat.: JOSE MANUEL NAVARRO RIOS
DML FOTO51TE. ..o
Cel 956381977 ...



UNIVERSIDAD NACTONAL AMAZONICA DE MADRE DE DIOS
FACULTAD DE EDUCACION

FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

I. DATOS GENERALES:

Titulo del trabajo de investigacion: ) ~ B
“JUEGOS DIDACTICOS Y EL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EM MINOS DE 4 ANOS DE

LA IEER IMICIAL LAS PALMERAS, 20257

Nombre del instrumento:

Investigador (a):

FICHA DE OBSERVACION
Bach. VARGAS SILVA, Fiorela Abigail
Bach. COLLADO GABRIEL, Melany Shamira

Deficiente| Regular Bueno | Muy Bueno | Excelente
R S CHE S 0-20% | 24-40% | 4160% | 61-80% | B1-100%
1.REDACCION Los indicadores e ftems estan X
redactsdos  considerando  los
A slementos necesanos.
E 2.CLARIDAD Esta formulado con un lenguaje X
L Spropisdo.
3. 0BJETMIDAD Esta expresadc en conductas X
obssrvables.
4 ACTUALIDAD Es azdecuado al avance de I3 X
o ciencia y la tecnologia.
p= S EUFICIEMCIA Los {jemes, son adscuados en X
.E cantidad y profundidsd.
a BINTENCIONALIDAD | El instruments mide en forma X
pertinente &l comportamisnts de
las variables de investigaciin,
T.ORGANIZACICN Existz una organizacion |dgica X
entre todos los elementos basicos
de Iz investigacion.
- S.CONSISTEMCIA Se baza en aspecios tedricos X
5 cientificos de la investigacion.
E 9. COHEREMCIA Existe coherencia entre los items, X
[ indicadores,  dimensiones  y
w )
varisbles
1 METODOLOGIA La estrategia de investigacion X
responde 3l proposito  del
diagndstico.

IIl. LUEGO DE REVISADO EL INSTRUMENTO:

Procede su aplicacion
Debe cormregirse

]

Mﬂ y@m

Mat.: JOSE MANUEL MAVARRO RIOS

DNETOTOBATE. ..
Cal 958381977




UNIVERSIDAD NACTONAL AMAZONICA DE MADRE DE DIOS
FACULTAD DE EDUCACION

VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION
. DATOS GENERALES:

Titulo del trabajo de investigacion: _ B B
“JUEGOS DIDACTICOS Y EL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN MINOS DE 4 ANOS DE
LA IEER IMNICIAL LAS PALMERAS, 2025°

Nombre del instrumento.  FICHA DE OBSERVACION
Investigador (a):

Bach. VARGAS SILVA, Fiorela Abigail
Bach. COLLADO GABRIEL, Melany Shamira
Il. DATOS DEL EXPERTO:

Mombres y Apellidos:

IGHACIO PAUCAR MELEMDEZ
Lugar vy fecha: 01-07-25

lll. OBSERVACIONES EN CUANTO A:

1. FORMA: {Ortografia, coherencia lingtistica, redaccion)

2. CONTENIDO: (Coherencia en tormmo al instrumento. 5i el indicador corresponde a los
items y dimensiones)
3. ESTRUCTURA: (Profundidad de los items)

BUEMNO. ...

V. APORTE Y/O SUGERENCIAS:
MINGUMA..............

LUEGO DE REVISADO EL INSTRUMENTO:

Procede su aplicacion

{
Debe corregirse [l ! Lo\
%, '.;\_ [ i | III.
- \ II| """
£ \ | A
! 4 1 T
Sello v Firma

Mat.: IGNACIO PAUCAR MELENDEZ
DIz 40114838, ..

Cel: 934869636, ...



UNIVERSIDAD NACIONAL AMAZONICA DE MADRE DE DIOS

FACULTAD DE EDUCACTON

FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVE STIGACION

I. DATOS GENERALES:

Titulo del trabajo de investigacion: ) B -
“JUEGOS DIDACTICOS Y EL APREMNDIZAJE DE LA MATEMATICA EN NINOS DE 4 ANOS DE

LA IEBR INICIAL LAS PALMERAS, 20257

Nombre del instrumento:

Investigador (a):

FICHA DE OBSERVACION
Bach. VARGAS SILVA, Fiorela Abigail
Bach. COLLADO GABRIEL, Melany Shamira

Deficients| Regular Bueno | Muy Bueno | Excelente
WAMERR| - LEREETEE HHTEHEE 0-20% | 21-40% | 41-60% | B1-80% | B1-100%
1.RECACCICN Loz indicadores e items esian x
redactados  considerando los
" slamentos necesanios.
E 2. CLARIDAD Esta formulado con un lenguaje X
e spropisdo.
J.OBJETVIDAD Esta expresado en conductas X
obssrvables.
4 ACTUALIDAD Es adecuado al avance d= a3 X
o ciencia y ka tecnologia.
2 . SUFICIEMCIA Los ftemes son adecuados en X
% cantidad y profundidad.
8 AINTENCIOMALIDAD | El instruments mide =n forma X
pertinente &l comportamisnto de
las variables de inwestigacian.
T.ORGANIZACION Existe una organizacion ldgica x
entre todos los elermentos basicos
de ls investigacion.
n J.COMSISTEMCIA Se basa en aspectos tedricos X
5 cientficos de la investigacidn.
E 9. COHEREMNCIA Existe coherencia entre los (tems, X
[ indicadaores,  dimsnsiones y
i} )
varisbles
10.METODOLOGIA La estrategia de inwestigacion X
responde al  propdsito del
diagndstico.
Il. LUEGO DE REVISADO EL INSTRUMENTO:
Procede su aplicacion
Debe comegirse [] | .
WA

e WA

SeII\-JJy Firmla
Mat.: IGNACIO PAUCAR MELENDEZ

DMI- 40114838 . .
Cel: 984B69636... ...




UNIVERSIDAD NACTONAL AMAZONICA DE MADRE DE DIOS
FACULTAD DE EDUCACION

VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION
. DATOS GENERALES:

Titulo del frabajo de investigacion: _ B B
“JUEGOS DIDACTICOS Y EL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN NINOS DE 4 ANOS DE

LA IEBR IMICIAL LAS PALMERAS, 20257

Nombre del instrumento:  FICHA DE OBSERVACION
Investigador (a): Bach. VARGAS SILVA, Fiorela Abigail

Bach. COLLADO GABRIEL, Melany Shamira
Il. DATOS DEL EXPERTO:
Mombres v Apellidos: MELIDA CHACON CHURATA
Lugar y fecha: 05-07-25
lll. OBSERVACIONES EN CUANTO A:
1. FORMA: {Ortografia, coherencia lingtistica, redaccion)
2. CONTENIDO: (Coherencia en tormo al instrumento. Si el indicador corresponde a los

items y dimensiones)

3. ESTRUCTURA: (Profundidad de los items)

V. APORTE Y/O SUGERENCIAS:

LUEGO DE REVISADO EL INSTRUMENTO:

Procede su aplicacion
Debe corregirse []

LA CE

Mgt NELIDA CHACON CHURATA

DI 42854943
Cel 991480802, ...



UNIVERSIDAD NACTIONAL AMAZONICA DE MADRE DE DIOS
FACULTAD DE EDUCACION

FICHA DE VALIDACION DE INSTRUMENTOS DE INVESTIGACION

I. DATOS GENERALES:

Titulo del trabajo de investigacion: ) B ~
“JUEGOS DIDACTICOS Y EL APRENDIZAJE DE LA MATEMATICA EN NINOS DE 4 ANOS DE

LA IEBR INICIAL LAS PALMERAS, 20257

Nombre del instrumento:

Investigador (a):

FICHA DE OBSERVACION
Bach. VARGAS SILVA, Fiorela Abigail
Bach. COLLADO GABRIEL, Melany Shamira

Deficiente| Regular Bueno | Muy Bueno | Excelente
HERE| LIRE RS CHUELDGS 0-20% | 2140% | 41-60% | 61-80% | B4-100%
1 REDACCION Los indicadores e items estan X
redactados  considerando  los
A slementos necesanos.
E 2. CLARIDAD Esta formulzdo con un lenguaje X
L apropiado.
3. OBJETMIDAD Esta expresade en conductas X
ohb=s=risbles.
4 ACTUALIDAD Es adecuade al avance de la X
o ciencia y la tecnologia.
= S EUFICIEMCIA Los femes son adecusdos en X
.E cantidad y profundidad.
3 G INTENCIOMALIDAD | El instruments mide =n forma X
pertinente el comportamiznto de
las variables de investigacion.
T ORGANIZACION Existe una organizacion ldgica X
entre todos los elementos basicos
de la investigacion.
" 2. CONSISTEMCIA Se bssa en aspectos tedricos X
5 cientificos de la investigacidn.
E 9.COHERENCIA Existe coherencis entre los ftems, X
n indicadores,  dimensiones  y
L )
variables
10.METODOLOGIA La estrategia de investigacion X
responde  al  propdsito del
diagndstico.

ll. LUEGO DE REVISADO EL INSTRUMENTO:

Procede su aplicacion
Debe corregirse

[]

Mot.: MELIDA CHACON CHURATA
DIz 42854943
Cel: 991499602, ...




Anexo 7: Consentimiento informado

)
INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL lll=

Wiaiterio de ¥ ducacion

N° 296 LAS PALMERAS T

“Afio de la Recuperacién y Consolidacién de la Economia Peruana”
“Madre de Dios Capital de la Biodiversidad del Per”

Puerto Maldonado, 16 de setiembre de 2025

CONSENTIMIENTO INFORMADO

La que suscribe, Directora de la Institucion Educativa Inicial N° 296 “Las
Palmeras”, manifiesta que doy constancia y otorgo mi consentimiento
informado a los tesistas Srta. VARGAS SILVA, Fiorela Abigail y Srta.
COLLADO GABRIEL, Melany Shamira, egresadas de la Escuela Profesional
de Educacién en las especialidades de Educacion Inicial y Especial de la
Universidad Nacional Amazonica de Madre de Dios. Dichos tesistas han
realizado la aplicacion de una ficha de observacion a los nifios de 4 afios.

Proyecto de tesis titulado: “JUEGOS DIDACTICOS Y EL APRENDIZAJE DE
LA MATEMATICA EN NINOS DE 4 ANOS DE LA IEBR INICIAL LAS
PALMERAS, 2025.

Durante el desarrollo de las actividades contempladas en su proyecto de tesis,
ambos investigadores demostraron responsabilidad, profesionalismo y un
desempenio satisfactorio. Asimismo, manifiesto tener pleno conocimiento de la
aplicacion del instrumento de investigacion disefiado por los tesistas y aplicado
a los estudiantes de nuestra institucién educativa.

La presente constancia es emitida a solicitud de los interesados, para los fines
que estimen pertinentes.

Atentamente,

t }l”\!’)c

- ~ia
/ DIRECTORA




