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Resumen

La investigacién tuvo como objetivo comprobar si los juegos tradicionales
ayudan a desarrollar las competencias matematicas en nifios de cinco afios de la
institucion educativa inicial 072 de Celendin, desarrollado bajo el enfoque
cuantitativo, el tipo de investigacion fue la aplicada, la ejecucién se realiz6 aplicando
el disefio preprueba/posprueba con un solo grupo, para el recojo de informacion se
aplicé una ficha de observacion, previamente validada con un valor de 84.6% y con un
a=0.78 de confiabilidad; los resultados de la investigacion indican en la competencia
resuelve problemas de cantidad, en el pre test el 90.5% de nifios se ubicaron en el
nivel, en inicio, en el pos test se ubica al 33.3% en el nivel, logrado y el 38.1% en el
nivel en proceso; en la competencia resuelve problemas de forma movimiento y
localizacidn, en el pre test, el 85.7% de nifios se ubican en el nivel, en proceso,
mientras que en el pos test el 61.9% se ubica en el nivel, logrado y un 4,8% en el nivel
destacado y; en las competencias matematicas, en el pre test la concentracion estuvo
en el nivel, en inicio, con el 90.5% y en el pos test, el nivel de logro ha migrado al
nivel logrado con 57.1% y al nivel, en proceso, con el 42.9%. La prueba de Wilcoxon
indica un p-valor = 0,000 < 0.05 por lo que se concluye que los juegos tradicionales
ayudan a desarrollar las competencias matematicas en los nifios de la muestra de

estudio.

Palabras clave: juegos, juegos tradicionales, competencias matematicas.



Abstrac

The objective of the research was to verify whether traditional games help
develop mathematical skills in five-year-old children from the initial educational
institution 072 in Celendin. developed under the quantitative approach, the type of
research was applied, the execution was carried out applying the pretest/posttest
design with a single group, an observation sheet was applied to collect information,
previously validated with a value of 84.6% and with o= 0.78 reliability; the results of
the research indicate that in the competition solves quantity problems, in the pre-test
90.5% of children were at the level, at the beginning, in the post-test 33.3% were at
the level, achieved and 38.1% at the in-process level; In the competition, they solve
problems through movement and location. In the pre-test, 85.7% of children are at the
level, in process, while in the post-test, 61.9% are at the level, achieved, and a 4, 8%
at the featured level and; In the mathematical competencies, in the pre-test the
concentration was at the level, at the beginning, with 90.5% and in the post-test, the
level of achievement has migrated to the level achieved with 57.1% and to the level,
in process, with the 42.9%. The Wilcoxon test indicates a p-value = 0.000 < 0.05, so it
is concluded that traditional games help develop mathematical skills in the children of

the study sample.

Keywords: games, traditional games, mathematical skills.
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Introduccion

La ciencia ha demostrado que la primera infancia es la etapa crucial para el
desarrollo vital del ser humano, es decir, esta etapa marca la pauta del futuro
desarrollo del nifio para la vida adulta; es en esta etapa que se asientan todos los
conocimientos y habilidades para los posteriores aprendizajes, puesto que el desarrollo
cerebral resulta de la sinergia entre el codigo genético y todas las experiencias de
interaccion de cada nifio, los mismos que permiten desarrollar un conjunto de
habilidades sociales, emocionales, cognoscitivas, sensorioperceptivas y también
motoras que se constituyen en base fundamental para toda la vida; en ese sentido, un
aspecto preponderante para el desarrollo intelectual del nifio es la matematica, la
misma que ayuda a desarrollar el pensamiento I6gico, el razonamiento, la criticay la
abstraccion, asi mismo ayuda a configurar actitudes y valores de solidez en sus
fundamentaciones, seguridad en los procedimientos y confianza en los resultados,
emprender acciones que conducen a la solucion de los problemas a los que se enfrenta
en el dia a dia (Escuela Las Vocales, 2020); uno de los factores que inciden en este
desarrollo, es el mundo del juego, por lo que los adultos (docentes, cuidadores y
padres) deben proporcionar y adecuar momentos y juegos que ayuden al desarrollo
intelectual de los nifios.

Es en este contexto que, la presente esta investigacion aplico juegos
tradicionales para desarrollar las competencias matematicas en nifios de cinco afos en
educacion inicial, resultados que se presentan en este informe investigativo
organizado mediante el siguiente contenido:

Capitulo I, realidad problematica, considera descripcion de la realidad
problematica, formulacion del problema, justificacion e importancia de la

investigacion, objetivos, hipotesis y la delimitacién y alcances de la investigacion. El

Xii



capitulo I1, marco tedrico, incluye antecedentes de la investigacion, sustento tedrico y
los términos bésicos. Capitulo 11, marco metodoldgico, incluye enfoque, tipo, método
y disefio de investigacion, poblacion y muestra de estudio, técnicas e instrumentos de
recoleccion de datos, operacionalizacion de variables; validacion y confiabilidad de
instrumentos. Capitulo 1V, resultados de la investigacion, incluye la matriz de datos,
tratamiento estadistico, prueba de hipdtesis y discusion de resultados. Finalmente se

considera las conclusiones, recomendaciones y las referencias.
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Capitulo |

Aspectos de la realidad problematica

1.1. Descripcién de la realidad problematica

Teniendo en cuenta los Ultimos resultados de la evaluacion educativa
internacional (PISA), cuyos resultados son desalentadores, por el retroceso en los
resultados en matematica, lectura y ciencias, como consecuencia de la pandemia,
siendo México el pais con mas retroceso, situandolo en el puesto 51 de 81 paises
participantes, la peor baja se ha observado en matematica; también Colombia ha
retrocedido en los puntajes en comparacion con la medicion anterior en ocho puntos
menos en matematica; por su parte Chile, no obstante que se mantiene mejor en los
resultados en comparacion con los paises de la region, también obtuvo un puntaje
inferior al promedio de la OCDE, con cinco puntos menos que la medicién anterior en
matematica; Brasil se encuentra entre los peores 20 peores paises en los resultados de
matematica y ciencias, en matematica con cinco puntos menos que en la medicion
anterior (2018); Argentina, se encuentra en la mitad de la tabla de América Latina en
el puesto 66, detras de Costa Rica, México, Uruguay, Chile, Per y Colombia, en este
pais los resultados casi se mantienen en matematica en relacion a la Gltima medicion
(El Pais, 2023). Por su parte en el Peru, los puntajes han disminuido en nueve puntos
en relacion a la evaluacion anterior, ocupando el puesto 59 en matematica, después de
México, Uruguay y Chile, los alumnos peruanos solo el 34% tienen el nivel 2 de la
competencia matematica (Arce, 2023).

Estudios nacionales, como los realizados por Orihuela Kimpis (2022), en
Amazonas, han podido determinar que el 64% de nifios se encuentran en el nivel bajo
y el 29% en el nivel medio en competencias matematicas; en la dimension

comparacion el 50% se encuentran en el nivel bajo y el 36% en el nivel medio; en la
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dimension clasificacion el 57% se encuentran en el nivel bajo y el 36% en el nivel
medio; en la dimensidn clasificacion el 71% en el nivel bajo y el 21% en el nivel
medio, lo cual es un claro indicativo que el aprendizaje de la matematica en el nivel
inicial también es deficiente, bajo este contexto se ha planteado el siguiente problema.
1.2. Formulacion del problema

¢En qué medida los juegos tradicionales ayudan a desarrollar las competencias
matematicas en los nifios de cinco afios de la institucion educativa inicial 072 —
Celendin, 2022?

1.3. Justificacion e importancia de la investigacion

Desde el aspecto tedrico la investigacion se justifica, por cuanto se apoy6 de
teoria relacionadas al juego como las de Lev Vygotsky desde el aprendizaje social y el
contexto del juego que ayudd a comprender que las actividades Iudicas no son solo
son recreativas, sino ayudan al desarrollo cognitivo, asi como la teoria de Jean Piaget
que considera al juego como algo intrinseco al nifio y otros aspectos tedricos
referentes al pensamiento matematico; desde el aspecto préctico, la investigacion se
justifica porque se buscé mejorar los niveles de aprendizaje de las competencias
matematicas mediante la participacion de los nifios en juegos tradicionales, niveles
que en el pre test se determind que eran bajos.

Desde el aspecto metodoldgico, se justifica porque la investigacion se
administro mediante el método cientifico, con la aplicacion de un disefio pre
experimental y con instrumento de recojo de informacion validado y de alta
confiabilidad y; desde el aspecto social, esta investigacion se justifica porque se ha
mejorado los niveles de aprendizaje de los nifios, lo que implica mejorar su calidad de
desempefios de formacion y desarrollo estudiantil para prepararse para la educacion

primaria.
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1.4. Objetivos
1.4.1.General

Comprobar estadisticamente si los juegos tradicionales ayudan a desarrollar las
competencias matematicas en los nifios de cinco afios de la institucion educativa
inicial 072 — Celendin, 2022
1.4.2. Especificos

- Determinar el nivel de aprendizaje de las competencias matematicas de los
nifios de cinco afios de la Institucién Educativa 072 — Celendin, antes de aplicar la
variable independiente.

- Aplicar juegos tradicionales como estrategia para desarrollar las competencias
matematicas en los nifios de la muestra de estudio.

- Determinar el nivel de aprendizaje de las competencias matematicas de los
nifios de cinco afios de la Institucién Educativa 072 — Celendin, después de aplicar la
variable independiente.

- Comparar los niveles de aprendizaje de las competencias matematicas del pre
test y pos test de los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa 072 — Celendin.
1.5. Hipotesis

Si se aplica juegos tradicionales como estrategia, entonces ayudara a desarrollar
las competencias matemaéticas en los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa
072 - Celendin, 2022.

1.6. Delimitacion y alcances de la investigacion

Este trabajo investigativo esta delimitado a observar y evaluar los niveles de
aprendizaje de las competencias matematicas en 21 nifios de cinco afios en educacion
inicial de la institucion educativa 072 de la ciudad de Celendin. La investigacion se

ejecutd con una muestra pequefa seleccionada mediante un muestreo no probabilistico

16



por conveniencia, por lo que, los resultados obtenidos no pueden ser generalizados a
otros contextos, sino solo son validos para la muestra de estudio, pero que si pueden
servir como antecedente para otras investigaciones o fuente de informacion a

profesionales interesados en ente tema importante.
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Capitulo 11

Marco tedrico

2.1. Antecedentes de la investigacion

Ichina Guangashi (2023), de la Universidad Técnica de Ambato de Ecuador, en
su trabajo de titulacion “El rincon de construccion en la adquisicion de la nocion
nUmero-cantidad en nifios del subnivel inicial 11 de Educacion Inicial”, que tuvo como
objetivo analizar el rincon de construccion como espacio para la adquisicon de la
nocion de nimero-cantidad, desarrollado bajoel enfoque cuantitativo, de tipo
descriptivo basica, participaron en el estudio 22 nifios, a los que se les aplico una ficha
de observacién; el estudio llegé a concluir que los nifios ademas de desarrollar el
pensamiento matematico en la interaccion con el rincén de construccion, también han

desarrollado la autonomia y la creactividad.

Tenesaca-Simancas y otros (2022), de la Universidad Cat6lica de Cuenca de
Ecuador, en su estudio “Juegos tradicionales para el aprendizaje de Matematica en
nifios de Educacion Intercultural Bilinglie”, que tuvo como objetivo ejecutar juegos
tradicionales para desarrollar aprendizajes en matematica en nifios de educacion
intercultural bilingiie de la parroquia San Lucas del cantdn Loja, mediante la
investigacion cuantitativa descriptiva, participaron en el estudio 64 estudiantes a los
mismos que se les aplico una escala Likert como instrumento; los resultados del
estudio indican que el 92% de nifios les gusta aprender y jugar las matematicas y la
totalidad de estudiantes estan de acuerdo en que el docente debe aplicar los jugos

tradicionales al interior del aula.
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Zambrano Vallejo (2020), de la Universidad Técnica de Ambato de Ecuador, en
su tesis “El perfil del docente y la ensefianza de la matematica”, que tuvo como
objetivo analizar el perfil de los docentes en relacion a la ensefianza de la matematica,
mediante una investigacion cuantitativa, descriptiva correlacional, para el estudio se
tomd como muestra 54 estudiantes y 6 docentes, aplicAndose para los estudiantes una
ficha de observacion y a los docentes una encuesta; de los resultados se desprende que
los docentes tienen formacion en ingenieria de las capacidades técnicas y logica-
matematica, pero requieren cursos de actualizacién en matematica y como conclusion
se menciona que existe una relacién entre el perfil docente y la ensefianza de la

matematica.

Guerrero Zurita (2019), del Instituto Superior Tecnol6gico Japon de Ecuador, en
su trabajo practico de titulacion denominado “Guia diddctica de juegos tradicionales
como la Rayuela y la Soga como recurso didactico, para el desarrollo del
pensamiento I6gico-matematico en nifios y nifias de 4 a 5 afios en el Centro
Psicopedagdgico y Psicologico ‘ACAP’, en la Parroquia de San Antonio de Pichincha
ciudad Quito, en el periodo noviembre 2018 — abril 2019, que tuvo como objetivo
disefiar una guia didactica utilizando los juegos de la rayuela y la soga como recurso
para desarrollar el pensamiento 16gico-matematico en nifios de la muestra de estudio,
desarrollado mediante una metodologia cuantitativa de tipo descriptiva-explicativa de
tipo experimental, en esta investigacion participaron diez nifios de entre cuatro y cinco
afios y 4 docentes, la autora llegé a determinar, despues de aplicar el programa con
juegos tradicionales de la rayuela y la soga, el 70% de nifios desarrollaron destrezas y

conocimiento l6gico-matematicos.
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Satalaya Sandoval (2023), de la Universidad Nacional de Ucayali, en su tesis
“Juegos ludicos y su relacion con el aprendizaje de las matematicas en los nifios de
cinco afios de educacion inicial de la institucion educativa inicial N° 249 Bolognesi-
Ucayali, 2022”, cuyo objetivo fue determinar la relacién entre los juegos ludicos y el
aprendizaje de la matematica en los nifios de la muestra de estudio, ejecutada bajo un
enfoque cuantitativo, no experimental, de tipo descriptivo correlacional, el estudio se
Ilevé a cabo con 52 nifios de cinco afios, para el recojo de informacion se utiliz6 una
encuesta; la investigacion arribé a la conclusion que p-valor = 0.000 < 0.05, por lo
que, se acepta que existe una relacion directa y significativa entre los juegos lidicos y

el aprendizaje de las matematicas en los nifios de cinco afios.

Fernandez Montenegro (2023), de la Universidad Sefior de Sipan, en su tesis
“Estrategias de habilidades matemaéticas basadas en la dindmica del proceso para la
mejora del rendimiento académico en el area de matematica”, que se planteé como
objetivo aplicar una estrategia de habilidades matematicas con la finalidad de mejorar
el rendimiento académico en matematica, desarrollado con un enfoque hermenéutico
dialéctico, de tipo descriptiva no experimental, mixta, transversal; participaron en el
estudio 27 nifios y 3 docentes, a los mismos que se les aplicd un cuestionario, las
conclusiones de la investigacion indican que el rendimiento oscila entre los niveles, en

inicio y progreso.

Suquilanda Gonzalez (2022), de la Universidad César Vallejo, en su tesis “El
pensamiento matematico en estudiantes del nivel inicial de 5 afios”, que tuvo como
objetivo conocer los niveles de pensamiento matematico en nifios de cinco afios,

desarrollada mediante el enfoque cuantitativo, de nivel descriptivo no experimental,
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participaron en el estudio 32 nifios al que se les aplic una lista de cotejo; los
resultados indican que el 56% de nifios se ubican en el nivel esperado en nociones

basicas matematicas, el 32% en el nivel, proceso y, el 12% en el nivel de inicio.

Guerra y otros (2019), de la Universidad Nacional de Ucayali, en su tesis “El
juego en el desarrollo del pensamiento matematico en nifios y nifias de cinco afios de
la institucion educativa inicial N° 423 'Virgen Maria’, Yarinacocha-2018”, que tuvo
como objetivo evaluar la influencia del juego en el desarrollo del pensamiento
matematico en los nifios del grupo muestral, mediante una investigacion de tipo y
disefio cuasi experimental, participaron en el estudio 20 nifios en el grupo
experimental y 20 nifios en el grupo control, el instrumento para recoger la
informacion fue una prueba grafica; como conclusion determinaron que p-valor =
0.004, menor a 0.05, por lo que, aceptaron que el juego influye significativamente en
el pensamiento matematico.

2.2. Sustento teodrico
2.2.1.Sustento tedrico en relacion a los juegos tradicionales

Teoria del juego segun Vygotsky

Lev Vygotsky, destacado psicélogo y tedrico del desarrollo, plante6 la Teoria
Sociocultural, donde introdujo la nocion de la Zona de Desarrollo Proximo (ZDP). En
el contexto de los juegos, Vygotsky consideraba que estos representan un terreno fértil
para el aprendizaje y el desarrollo. Para él, los juegos no son simplemente actividades
ludicas, sino herramientas fundamentales para el avance cognitivo y social de los
nifos. En la ZDP, Vygotsky enfatiza la importancia de las interacciones sociales, ya
que a través de la participacion en juegos con compafieros mas competentes o con

adultos, los nifios pueden alcanzar niveles de desempefio mas avanzados de lo que
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podrian lograr por si solos (Gallardo & Gallardo, 2018). Los juegos, segun Vygotsky,
ofrecen un escenario donde los nifios pueden internalizar normas culturales, practicar
habilidades y resolver problemas de manera colaborativa, impulsando asi su desarrollo
cognitivo y social en un entorno mas rico y desafiante.

Vygotsky sostenia que los juegos constituyen una herramienta esencial para el
desarrollo, al permitir a los nifios explorar y expandir sus capacidades mentales y
sociales dentro de la Zona de Desarrollo Proximo, donde el apoyo y la interaccion
social son fundamentales para su progreso (Sanchez et al., 2020).
2.2.2.El juego

Para Contreras & Venturo (s.f.), cada autor ofrece una perspectiva Unica sobre el
juego, destacando su relevancia en ambitos culturales, desarrollo infantil y
aprendizaje, subrayando su importancia en diferentes contextos y para distintos
aspectos del ser humano, asi como:

De acuerdo al historiador Johan Huizinga, el juego es una actividad fundamental
en la sociedad humana, delineando su importancia en Homo Ludens como una
actividad que se desenvuelve en un &mbito separado del mundo ordinario. Huizinga lo
considera como una actividad libre, fuera de lo ordinario, que posee reglas y genera un
sentimiento de tensién y alegria, siendo esencial para la cultura y el desarrollo humano
(Andrade Carrién, 2020).

Segun Jean Piaget el juego es considerado como una actividad intrinseca al
desarrollo infantil, asi lo describié en su obra ‘La Formacion del Simbolo en el Nifio’.
Para Piaget, el juego es una accién autbnoma que permite a los nifios explorar y
comprender el mundo que les rodea. A través del juego, los nifios construyen
conocimiento, practican habilidades sociales y cognitivas, y asimilan conceptos

importantes para su crecimiento intelectual (Villarroel et al., 2022).
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Por otro lado, y bajo la misma idea, Lev Vygotsky concibe al juego como una
actividad social y cultural en la que los nifios aprenden y desarrollan habilidades
esenciales. En su enfoque sociocultural, Vygotsky considera que el juego es una zona
de desarrollo donde los nifios practican roles sociales, adquieren competencias
cognitivas y culturales, y amplian sus capacidades a través de la interaccion con otros
(Sanz Cano, 2019).
2.2.3.El juego en educacidn inicial

El juego en la educacion inicial es el corazon mismo del proceso de aprendizaje
de los nifios en sus primeros afios. Se manifiesta como una herramienta esencial a
través de la cual exploran, experimentan y comprenden el mundo que les rodea. Es
mucho mas que simple entretenimiento; constituye el motor fundamental para su
desarrollo integral. A través del juego, los pequefios adquieren habilidades cognitivas,
emocionales, sociales y fisicas de manera natural y espontanea (Vergara Silva, s.f.).
Les brinda la oportunidad de descubrir y practicar habilidades sociales como la
cooperacion, el compartir y la resolucién de conflictos, al tiempo que fortalece su
autoestima y confianza al experimentar logros y desafios. Ademas, el juego estimula
su imaginacion, creatividad y capacidad para resolver problemas, estableciendo las
bases para un aprendizaje significativo y duradero (Campo Saavedra, 2014).

En el entorno educativo inicial, el juego se convierte en un medio poderoso para
facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje, permitiendo a los educadores crear
ambientes estimulantes y adaptados a las necesidades individuales de cada nifio
(Miranda et al., 2023). El juego en esta etapa es el vehiculo que impulsa el
crecimiento integral, asegurando que los nifios disfruten de su proceso de aprendizaje
mientras desarrollan las bases esenciales para su futuro desarrollo académico y

personal.
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2.2.4.Los juegos tradicionales

Desde el punto de vista de Ardila Barragan (2022), los juegos tradicionales
abarcan una amplia gama de actividades ludicas arraigadas en la historia y cultura de
una sociedad especifica. Estos juegos suelen transmitirse de generacién en generacion,
manteniendo su relevancia a lo largo del tiempo. Se caracterizan por su arraigo en
tradiciones locales, sus reglas sencillas y la utilizacion de recursos y materiales propios
de cada comunidad. Estos juegos reflejan no solo la diversién y el entretenimiento, sino
también valores culturales, habilidades sociales y destrezas fisicas que se transmiten
dentro de una comunidad. Del mismo modo Garcia & Tarazona (2022), define a los
juegos tradicionales como actividades ludicas que han pasado de generacién en
generacion dentro de una comunidad y cultura determinada. Suelen tener un origen
popular y transmitirse de forma oral, aprendiendo mediante la participacion en ellos.

Los juegos tradicionales pueden variar ampliamente segun la region y la cultura,
pero comparten la capacidad de fortalecer los lazos comunitarios y preservar la
identidad cultural, estos juegos implican la interaccion directa entre los participantes,
fomentando el trabajo en equipo, la comunicacion y el aprendizaje de normas sociales
(Lavega & Roque, 2023), es decir, representan una ventana al pasado, ofreciendo una
conexion directa con las raices historicas y culturales de una sociedad, convirtiéndolos
en una expresion viva del patrimonio colectivo de una comunidad.

Historia y evolucion de los juegos tradicionales

Navarro et al. (2015), determina que los juegos tradicionales tienen raices que se
remontan a los albores de la historia humana. Su evolucion se ha gestado a lo largo de
milenios, influenciada por la cultura, el entorno y las necesidades sociales de las

comunidades. Desde los juegos de habilidad fisica en las antiguas civilizaciones hasta
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las competiciones méas simbdlicas o ceremoniales, los juegos han estado presentes en
la historia de diversas culturas.

En las civilizaciones antiguas como la griega y la romana, se practicaban juegos
que involucraban destrezas fisicas y habilidades estratégicas, algunos de los cuales se
han preservado y perduran hasta hoy en dia (Sdez & Monroy, 2010). Estos juegos no
solo eran entretenimiento, sino que también tenian propdsitos sociales, religiosos o
militares, consolidando la identidad y cohesionando a la sociedad.

Con el tiempo, la globalizacion, la industrializacion y la influencia de la
tecnologia, muchos juegos tradicionales han enfrentado cambios significativos o han
disminuido en popularidad, a medida que las formas de entretenimiento han
evolucionado (Heredia Morales, 2023). Sin embargo, existe un renovado interés en
preservar estas tradiciones, ya que se reconocen como parte fundamental del
patrimonio cultural, y se promueve su conservacion para mantener viva la conexion
con el pasado y para fomentar la identidad cultural en las generaciones actuales y
venideras.

Caracteristicas de los juegos tradicionales

Los juegos tradicionales cumplen ciertas caracteristicas que la hacen
particulares, Unicos y valiosos para la sociedad. Segin (Morera castro, 2008) este tipo
de actividades ludicas cumplen las siguientes caracteristicas:

- Suelen tener reglas sencillas que se transmiten de forma oral.

- Utilizan materiales faciles de conseguir, como pueden ser pelotas, cuerdas,

palos, aros, etc.

- No requiere ningun tipo de tecnologia o aparato sofisticado.

- Han existido desde hace mucho tiempo atras y su origen puede ser incierto.

- Forman parte del patrimonio cultural inmaterial de pueblos y regiones.

25



- Fomentan la socializacidn, el trabajo en equipo y la cohesion de la

comunidad.

Impacto cultural y social de los juegos tradicionales

Taro & Pincay (2023), determinan que los juegos tradicionales poseen un
impacto profundo en la cultura y la sociedad, ya que trascienden generaciones,
transmitiendo valores, tradiciones y habilidades de una manera ltdica y participativa.
Estos juegos no solo son entretenimiento, sino que también son una expresion viva de
la identidad cultural de una comunidad o regién. Fomentan la interaccion social,
promoviendo la cooperacion, el compafierismo y el trabajo en equipo, fortaleciendo
los lazos comunitarios y familiares.

Por otro lado, Tenesaca et al. (2022) destaca la influencia que tienen los juegos
electrénicos en la humanidad. Sin embargo, el rescate y la promocion de los juegos
tradicionales se ha convertido en un movimiento importante, buscando preservar estas
practicas culturales como parte fundamental del patrimonio inmaterial de la
humanidad.

Beneficios de los juegos tradicionales en la educacion inicial

Los juegos tradicionales desempefian un papel crucial en la educacién inicial al
proporcionar una plataforma integral para el desarrollo infantil. (Pérez Finol, 2021)
manifiesta que las actividades recreativas no solo fomentan la diversion y el
entretenimiento, sino que también promueven habilidades fundamentales en los nifios,
como la socializacion, el trabajo en equipo, el respeto por las reglas y la resolucion de
conflictos, mejora la motricidad, el equilibrio y la coordinacion en los mas pequefios,

estimulando su desarrollo fisico y cognitivo de manera lidica y natural.
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Algunos juegos tradicionales

Los juegos tradicionales abarcan diversas actividades ludicas arraigadas en la
cultura y su clasificacion puede variar segun criterios como la region, el tipo de
actividad fisica o mental, o los materiales utilizados:

El sapo, es un juego en el que hace lanzamientos de precision multiple donde se
intenta introducir un determinado nimero de fichas del color que le toque a cada
participante, el participante posicionando en la distancia establecida. El que introduzca
mayor cantidad de fichas, gana.

El kiwi, es un juego en el que se arma torres de latas, los participantes a una
determinada distancia con una pelota tienen que tratar de tumbar toda la torre, sino sus
demas compafieros de grupo tendran que turnarse de forma intercalada hasta que no
quede ninguna lata de la torre de pie. El equipo que derrumba la torre de Kiwi tiene
como misién ordenar las latas en el cuadrado del juego (equipo A). El equipo
contrario (equipo B) tiene como misién impedir que el equipo A ordene las latas en el
cuadro de Kiwi; para lograrlo deberd eliminar a los miembros del equipo "A" con la
pelota.

Juego de los limones, los participantes son alineados en el area de partida y en
su boca llevan una cuchara con un limén. Se establecen los puntos de salida y de
Ilegada para cada jugador. Al dar la sefial respectiva, arranca la competencia y ganara
el que llegue primero a la meta con la cuchara y el limon colocado en ella. No es
valido utilizar las manos, pero si algin jugador deja caer el limén se le permite
colocarlo de nuevo en la cuchara y arrancar desde donde se produjo el incidente.

Agua y cemento, los participantes se dividen en dos grupos, el grupo ‘cemento’
buscaran tocar a todos los del grupo ‘agua’ para dejarlos inmdviles al tocarlos en

cualquier parte del cuerpo. El juego termina cuando todos los jugadores agua hayan
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quedado inmoviles y se verd las posiciones en las que quedan en relacién al punto de
partida.

El avioncito de papel, primero realizamos dos origamis de papel (aviones);
cuando se tiene los avioncitos, empezamos a ubicar a los nifios en dos filas, para
lanzar hacia arriba y cuando va cayendo, nos daremos cuenta cual avioncito volé méas
lejos y serd el ganador, y asi sucesivamente con cada par de participantes.

Mata en medio, consiste en agrupar a varios nifos, se elige a dos de ellos para
matar gente (tocar con la pelota a los que se encuentran al centro). Los jugadores que
se encuentran al centro deben esquivar los balones, pero si uno de ellos la agarraba,
podia salvar a un compariero ya eliminado o tener vidas para seguir participando, se
mata gente cuando lanzan el balén y lo topa a uno de los participantes, es ahi cuando
el participante sale del juego.

Los 4 colores, consiste en reunir varios nifios, se les ubica en forma circular, se
elige a uno de ellos para que se ponga al centro del circulo y entregamos una pelota
(que debe lanzar hacia arriba) para empezar el juego el nifio empieza eligiendo los
colores a cada uno de sus comparieros de acuerdo al color de ropa que llevan puestos,
una vez que elegimos los colores el nifio va llamando de la siguiente manera: que
venga que venga el color rojo, el nifio que tiene la ropa de color rojo se acerca al
centro, mientras los demas nifios corren. El nifio coge la pelota y dice chocolatito stop,
todos los nifios se quedan como estatuas y el nifio que tiene la pelota ve al nifio que
estd mas cerca de el y va contando cuatro largos pasos para acercarsele; le lanza la
pelotay, si logra toparlo el nifio muere y sale del juego.

Pis pis con yaces, el juego consiste en tirar los yaces e irlos recogiendo mientras
esta rebotando el pis pis (pelotita de hule). Si uno de los jugadores, en su turno, tira la

pelota y si al recoger uno o varios yaces pasa moviendo los demas o coge el nimero
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de yaces que no corresponde, pierde el turno y le toca al siguiente participante, si no
Ilega a topar ningun yace pasa al siguiente nivel del juego.

Las escondidas, consiste en que uno o varios nifios se esconden y otro tiene que
buscarlos a los que se han escondido. Antes de comenzar a jugar se delimita la zona
donde los participantes podran esconderse, el lugar donde se debe contar y el tiempo
que contara para que se puedan esconder. Se sortea para ver quien empieza a buscar y
debera encontrar a todos los nifios, cada vez que ubica a uno se dice ‘ampay’; mientras
el que cuenta va en busca de los jugadores, uno o varios de ellos pueden acercarse al
punto donde se cuenta y puede decir ‘salvacion... salivacion para todos mis
compaifieros’ y se salva de contar y, sigue contando y buscando hasta que ubique a
todos los jugadores.

El rayuelo, sobre el suelo se dibujan cuadrados y se enumeran del uno al diez;
luego, cada participante debera coger una piedra y tirarla sobre cada casilla; debera
completar todo el rayuelo saltando con una sola pierna por cada nimero hasta llegar
donde esta la piedra, y asi sucesivamente. Si la piedra no cae dentro de la casilla
correspondiente pierde su turno y le toca al siguiente. El ganador seré el primero en
llegar al nimero diez.

El hilito, se utiliza un hilo atado por las puntas, el mismo que los participantes
(dos, colocados frente a frente) se colocan a la altura de los tobillos, como una especie
de un corral, el resto de jugadores iran saltando por turnos de adentro hacia afuera. El
jugador que falle el salto, este ocuparé el lugar de quien esta sujetando el hilo. A
medida que avanza el juego se va incrementando la dificultad, es decir, el hilo pasa de
los tobillos a las rodillas, los muslos, la cintura, axilas, cuello.

Las canicas, llamado también ‘bolitas’, para este juego se necesita un hoyo o

una demarcacion sobre el piso, se traza una linea a unos cinco metros del hoyo, de
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donde se lanzard las canicas en direccién al hoyo y, el que méas cerca que quede de
este, seréd el que empiece primero. Se coge la canica con el pulgar e indice y se
impulsa o golpea a con el otro pulgar o indice a la canica, tratando de golpear y
meterlos en el hoyo a las canicas del rival y ganarlas al rival.

El gato y el raton, se eligen al gato y al ratdn. El resto de jugadores se cogen de
las manos y forman un circulo. El juego consiste en que el gato atrape al ratén, los
jugadores que hacen el circulo deben permitir entrar y salir al raton, pero tratar de
impedir la entrada o salida del gato, dependiendo si el raton esté dentro o fuera del
circulo. El rol cambia si en caso el gato atrape al raton.

La gallinita ciega, el juego consiste en que a uno de los participantes se le
venda los ojos con la prenda y se le da vueltas sobre si mismo, cantando la cancién:
‘gallinita ciega que se te ha perdido una aguja y un dedal date la vuelta y lo
encontraras’. Una vez terminada la cancion, el nifio que tiene tapado los ojos debe
atrapar a uno de los participantes y este hara de gallinita ciega.

La tira soga, se utiliza una soga a la misma que se le ata en la mitad un
pafiuelo, marca que debe coincidir con una linea divisoria en el terreno de juego. En
cada extremo de la soga se colocan igual nimero de jugadores para jalar hacia su lado.
Dada la indicacion se tira de la soga tratando de arrastrar al equipo oponente. Gana el
equipo que consiga arrastrar a todos los jugadores del otro equipo hasta el otro lado de
la linea.

Tres en raya, en un papel se hacen lineas horizontales y verticales de en medio
y de los vértices, formando una cuadricula de ocho espacios. Se juega por pares y por
turnos, cada jugador debe poner una X en una interseccion de los puntos, intentando

hacer tres marcas que estén en la misma linea, el contrincante debe intentar copar los
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espacios para que no haga tres en linea el otro jugador y a la vez intentar hacer tres en
linea también. Gana el que hace tres en linea primero.
2.2.5.Rol de los docentes durante las actividades tradicionales

Durante las actividades tradicionales, los docentes desempefian un papel
fundamental como facilitadores y guias del proceso de aprendizaje. Para Gdmez et al.
(2019), el rol que cumplen los maestros(as) en el desarrollo de las actividades
tradicionales es crucial para aprovechar al maximo las experiencias que ofrecen estos
juegos:

Facilitadores del aprendizaje. Los docentes son responsables de crear un
ambiente propicio para el juego, asegurando que los nifios entiendan las reglas, los
objetivos y la importancia de la actividad. Esto implica brindar instrucciones claras y
motivar la participacion activa de los estudiantes. Ademas, observan y evaltian como
los nifios interactuan durante el juego para identificar oportunidades de aprendizaje y
proporcionar apoyo cuando sea necesario (Castillo et al., 2022).

Promotores de habilidades sociales y aprendizaje. Porque tienen la tarea de
fomentar habilidades sociales como el trabajo en equipo, la comunicacion y el respeto
mutuo durante las actividades tradicionales. También pueden aprovechar estos juegos
para ensefiar conceptos especificos, reforzar habilidades numéricas o linglisticas, y
promover el pensamiento critico y la resolucién de problemas (Rico & Ponce, 2022).
2.2.6.Los juegos tradicionales en las matematicas

Los juegos tradicionales han desempefiado un papel significativo en la
ensefianza de las matematicas desde hace siglos. Desde la idea de Calderon & Loja
(2018), estos juegos ofrecen una forma lidica y préactica para que los nifios desarrollen
habilidades matemaéticas basicas. Por ejemplo, juegos como el ‘Manejo de los Aros’

en diversas culturas africanas o el ‘Mancala’ en algunos paises de Oriente Medio y
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Africa, implican el conteo estratégico y el calculo mental, ayudando a mejorar la
habilidad para sumar, restar y realizar operaciones basicas. Asimismo, juegos de mesa
clasicos como el ajedrez o el backgammon ensefian conceptos de estrategia, patrones
y habilidades de resolucion de problemas, fundamentales en las matematicas (Aduvire
etal., 2023).

Estos juegos tradicionales no solo refuerzan las habilidades numéricas, sino que
también promueven el pensamiento l6gico y la comprensién de patrones y relaciones
matematicas (Céceres et al., 2020). Ademas, al involucrar estrategias y toma de
decisiones, estos juegos fomentan el desarrollo del razonamiento matematico. Asi, los
juegos tradicionales se convierten en herramientas valiosas para introducir conceptos
matematicos de una manera divertida y contextualizada, facilitando la comprension de
principios abstractos a través de experiencias practicas y significativas.
2.2.7.Sustento tedrico de las competencias matematicas

Segun el Ministerio de Educacion (2017), se determina a una competencia como
“la facultad que tiene una persona de combinar un conjunto de capacidades a fin de
lograr un propdsito especifico en una situacion determinada, actuando de manera
pertinente y con sentido ético” (p. 28).

Del mismo modo, Anderson et al. (2021), define a la competencia como la
capacidad que tiene una persona para realizar o llevar a cabo una tarea, actividad o
funcién de manera efectiva y exitosa, lo cual permite desenvolverse de manera
eficiente en un area especifica. Las competencias pueden ser técnicas, relacionadas
con conocimientos especificos, o también pueden ser habilidades blandas como el
liderazgo, la comunicacion, el trabajo en equipo, entre otras.

Para Philippe Perrenoud, el concepto de competencia desde en el ambito

educativo, es la idoneidad de una persona para movilizar varios recursos cognitivos
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para enfrentar con pertinencia y eficacia a una familia de situaciones (Alvarez Cruz,
2019).

Competencias matematicas

De acuerdo a Torres et al. (2022), las competencias matematicas son las
habilidades y conocimientos que permiten a una persona comprender, utilizar y aplicar
conceptos matematicos en diversos contextos. Estas competencias van mas alla de
simplemente resolver problemas matematicos; también implican la capacidad de
razonamiento l6gico, analisis, pensamiento critico, resolucion de problemas,
comunicacion matematica y aplicaciones practicas de conceptos matematicos en la
vida cotidiana.

Las competencias matematicas pueden incluir habilidades numéricas bésicas,
comprension de patrones y relaciones, capacidad de razonamiento algebraico,
geometria, estadistica, probabilidad, y habilidades para interpretar, analizar y resolver
problemas utilizando herramientas matematicas (Flores & Juarez, 2017).

La enseflanza por competencias

La ensefianza por competencias ofrece un enfoque educativo centrado en el
desarrollo integral de habilidades practicas y conocimientos aplicables en la vida real
(Martinez Hernandez, 2020). Eso quiere decir, que al priorizar la adquisicion de
destrezas que van mas alla del conocimiento tedrico, este método prepara a los
estudiantes para afrontar desafios complejos, fomenta el pensamiento critico, la
adaptacion a entornos cambiantes y promueve una evaluacion méas completa y
auténtica de su progreso, contribuyendo asi a una formacioén mas relevante y orientada
a las necesidades del mundo contemporaneo (Sanchez & Esteve, 2022).

En la actualidad, la ensefianza se da por medio del enfoque por competencias

porque es un modelo educativo que se centra en el desarrollo de habilidades,
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conocimientos y actitudes que permiten a una persona enfrentar situaciones reales y
complejas en diferentes contextos (Hincapié & Clemenza, 2022). En lugar de
enfocarse exclusivamente en la transmision de conocimientos tedricos, este enfoque
busca que los estudiantes adquieran habilidades practicas y capacidades aplicables en
la vida cotidiana o en su futura vida laboral. Este método se apoya en la idea de que el
aprendizaje no solo implica acumular informacién, sino también ser capaz de utilizarla
de manera efectiva en diferentes situaciones, promoviendo el desarrollo integral de los
estudiantes para que sean competentes en diversos aspectos de la vida (Pérez Mufioz,
2020).

Enfoque que sustenta el desarrollo de las competencias en el &rea de
matematica

Este enfoque se basa en la resolucion de problemas, el razonamiento I6gico y la
construccion de fundamentos matematicos solidos a medida que los nifios interacttan
con su entorno. El énfasis esta en crear una base solida para el pensamiento
matematico, utilizando estrategias de aprendizaje adaptadas a las capacidades y
necesidades de los nifios en sus primeros afios de escolarizacion (Ministerio de
Educacion, 2017).

En ese sentido, el enfoque del desarrollo de competencias en matematicas se
centra en el juego, la exploracion y la interaccion con el entorno para promover el
pensamiento matematico desde una edad temprana. Se prioriza el aprendizaje basado
en experiencias practicas y manipulativas que permiten a los nifios desarrollar
conceptos numericos, espaciales y de medida a traves de actividades ludicas y

contextualizadas en su entorno inmediato (Ministerio de Educacion, 2017).
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2.2.8.Educacion inicial y el pensamiento matematico

La educacion inicial en el pensamiento matematico se centra en la exploracion y
el descubrimiento de conceptos matematicos fundamentales a través de experiencias
sensoriales y actividades practicas (Lugo et al., 2019). Este enfoque temprano busca
desarrollar habilidades numéricas basicas, reconocimiento de patrones, comparacion
de tamafios, formas y cantidades, todo ello mediante juegos, manipulativos y
actividades ludicas adaptadas a la edad de los nifios.

Para Valecillos Urdaneta (2019), implica la resolucion de problemas simples, el
razonamiento l6gico y la construccion de fundamentos matematicos solidos a medida
que los nifios interactian con su entorno, desarrollan habilidades sociales y
linglisticas, y adquieren una comprension temprana de los conceptos matematicos que
les seran fundamentales en etapas educativas posteriores.
2.2.9.Rasgos del enfoque de resolucién de problemas

De acuerdo a Zona & Giraldo (2017), el enfoque de resolucién de problemas se
caracteriza por la habilidad de descomponer desafios complejos en componentes
manejables, la creatividad para generar soluciones innovadoras, la persistencia frente a
obstaculos, la flexibilidad para adaptarse, la habilidad de comunicacién clara y
colaborativa, el enfoque sistematico en la solucidn, el pensamiento critico en el
andlisis de informacion y la disposicion constante para aprender de experiencias
pasadas. Estos rasgos, al combinarse, conforman un marco fundamental para enfrentar
desafios y encontrar soluciones efectivas.

2.2.10. Competencias del area de matematica

Las competencias que sustenta el area de matematicas en el nivel inicial, segin

el (Ministerio de Educacion, 2017) son dos: la competencia “resuelve problemas de

cantidad”, lo cual implica la capacidad de trabajar con nimeros, operaciones
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matematicas y conceptos cuantitativos para resolver situaciones problematicas, y la
competencia “resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion” que se refiere
a la habilidad para abordar situaciones que involucran figuras geométricas,
movimientos en el espacio y la ubicacidn relativa de objetos.

2.3. Definicion de términos

- Creatividad matemética. Es la aptitud que permite presentar, prever y
producir ideas, asi como, partir de elementos conocidos para convertirlos en algo
nuevo mediante la accion poderosa de la imaginacion, Osbord (como se cito en
Gutiérrez Sierra, 2013), aplicado a la resolucién de problemas matematicos.

- Herencia cultural. “Comprende también [las] tradiciones o expresiones vivas
heredadas de nuestros antepasados y transmitidas a nuestros descendientes, como
tradiciones orales, artes del espectaculo, usos sociales, rituales, actos festivos,
conocimientos y practicas...” (UNESCO, 2023).

- Identidad cultural. Es el “sentimiento de pertenencia a un colectivo social
que posee una serie de caracteristicas y rasgos culturales Unicos, que le hacen
diferenciarse del resto y por los que también es juzgado, valorado y apreciado”
(Cepeda Ortega, 2018, p. 254)

- Juegos matematicos. Son herramientas y medios formativos, que
debidamente planificados y ejecutados, se convierten en un potencial motivador y
estimulador para la ensefianza aprendizaje de la matematica (Lumbreras editores,
2021).

- Lenguaje matematico. Es la trasposicion (que generalmente el docente
realiza) del lenguaje natural, concreto al lenguaje formal abstracto que el nifio debe ir
aprendiendo, transitando desde la operacién experimental con la manipulacién de

objetos tangibles, expresion verbal de las operaciones utilizando el lenguaje oral, la
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expresion gréfica de la operacion (lenguaje figurativo), operacion simbdlica y
abstracta (expresada con simbolos y signos matematicos), Ferrero (como se cito en
(Pugay otros, 2016).

- Ladica. Es un aspecto o dimensién del desarrollo del ser humano que ayuda
en el desarrollo, la salud y bienestar, mediante la comunicacién o exteriorizacién de
emociones que conllevan el entretenimiento, la diversion y el esparcimiento
(Universidad de Pamplona, 2014).

- Operaciones basicas. Lo constituye el conjunto de reglas base, que a partir de
una variedad de datos se obtienen otros diferentes (resultados), mediante la aplicacion
de operaciones de adicion, sustraccién, multiplicacion y/o division (Torres Zarza,
2021).

- Resolucion de problemas. Es el proceso de comprender, aplicar diversas
habilidades y acciones cognitivas a un problema con el propdésito principal es
encontrar una o varias soluciones correctas al mismo, Arwanto y otros (como se cito
en Quifiones & Huiman, 2022).

- Patrimonio cultural. “Designa a la herencia material o inmaterial, recibida
por una comunidad dada, para ser disfrutada y protegida por las generaciones
presentes y también para ser transmitida, a su vez, a las generaciones que vendran”
(Patrimonio y paisaje Madrid, s.f., parr. 1)

- Tradicion oral. Esta “[trasmite] conocimientos, valores culturales y sociales,
y una memoria colectiva. Son fundamentales para mantener vivas las culturas”

(UNESCO, s.f., parr. 1)
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Capitulo 111

Marco metodoldgico

3.1. Metodologia
3.1.1.Enfoque

La investigacion busco medir el comportamiento del desarrollo de las
competencias matematicas en nifios de educacion inicial antes y despueés de aplicar los
juegos tradicionales, por lo que, se realizaron sistemas de “conteos numéricos y
métodos matematicos” que implica ademas procesos organizados de manera
secuencial para comprobar hipotesis, por lo que, la investigacion esta dentro del
enfoque cuantitativo (Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2018).
3.1.2.Tipo

La investigacion buscé aplicar juegos tradicionales como estrategia para
desarrollar las competencias matematicas en los nifios de la muestra de estudio, por lo
que, se trabajé mediante la investigacion aplicada, siendo este procedimiento una
investigacion orientada a mejorar o perfeccionar el funcionamiento de un sistema o
procedimientos, lo que implica aplicacion de una técnica a la pedagogia, Piscoya
(como se cito en Esteban, s.f.).
3.1.3. Método

La investigacion partié del planteamiento de una hip6tesis, la misma que
constituye un razonamiento general para poder comprobarlo (desarrollo de las
competencias matematicas) de manera particular en los nifios de la muestra de estudio,
en consecuencia se aplicé el método deductivo, el mismo que se define como “un
método de razonamiento que consiste en tomar conclusiones [afirmaciones] generales
para obtener explicaciones particulares” (Moran & Alvarado, 2010, p. 12) (Morén &

Alvarado, 2010)
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3.1.4. Disefio de investigacion

En esta investigacion se trabajo con un solo grupo de estudio, que sirvié de
experimental y control a la vez, por lo que, es de tipo pre-experimental, ademas “los
[nifios de la muestra de estudio] no se asignan al azar ni se emparejan, sino que dichos
grupos ya estan formados antes del experimento: son grupos intactos...” Hernandez,
Fernandez, & Baptista (2010, p. 148); en consecuencia, se utilizara el disefio

preprueba/posprueba con un solo grupo, cuyo diagrama es el siguiente:

G O X O

Donde:

G: Grupo de nifios de cinco afios de la institucion educativa 072 - Celendin a
quienes se les aplicé el programa de juegos tradicionales (V1).

O1: Observacion del nivel de competencias matematicas antes de aplicar la
variable independiente (juegos tradicionales).

X: Inclusion de la variable independiente, juegos tradicionales.
O2: Observacion del nivel de competencias matematicas después de aplicar la variable
independiente (juegos tradicionales).
3.2. Poblacion y muestra de estudio
3.2.1.Poblacién

Tabla 1l

Distribucién de la poblacion escolar de nifios de 5 afios de educacion inicial-Celendin
2022

IE Hombres Mujeres total
Nifio Jesus 15 6 21
Pequefios 6 12 18
Angelitos
Pequefios 15 12 27
Gigantes
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Total 36 30 66

Nota. Los datos fueron extraidos de las néminas de matriculas 2022.

3.2.2. Muestra

Tabla 2

Distribucion de la muestra de estudio de nifios de 5 afios-Celendin 2022

IE Hombres Mujeres total
Aula 15 6 21
Total 15 6 21

Nota. Los datos fueron extraidos de las néminas de matriculas de la institucién educativa 072,

correspondiente al afio lectivo 2022.

3.3. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Para el recojo de informacion se aplico la técnica de la observacion directa,
como instrumento se utilizé una ficha de observacion que consta de 16 indicadores
que recogen informacion referente a las dos competencias matematicas, ocho
indicadores en relacién a la competencia resuelven problemas de cantidad y, los otros
ocho indicadores restantes recogen informacion del desarrollo de la competencia
resuelve problemas de forma movimiento y localizacion; cada indicador se valora
mediante tres categorias: con facilidad (3), con alguna dificultad (2) y con mucha
dificultad (1) y, la valoracidn final de acuerdo a los baremos: inicio (15 a 28 puntos),
en proceso (29 a 33 puntos), logrado (34 a 40 puntos) y destacado (41 a 45 puntos). El
instrumento fue previamente validado por tres docentes conocedores del tema, que
dieron como promedio de valoracion 84.6%, posteriormente sometido a prueba de
confiabilidad mediante la prueba piloto a 11 nifios con caracteristicas similares a la
muestra de estudio, aplicandose Alfa de Cronbach para la prueba estadistica, mediante
la cual se obtuvo un a= 0.78, estadistico que indica una buena confiabilidad del

instrumento.
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3.4. Operacionalizacion de variables

Tabla 3

Matriz de operacionalizacion de variable independiente

Variable Definicion conceptual Definicion operacional Indicadores Instrumento
VI Son aquellos juegos que han pasado de - Las actividades ludicas se aplicaran Se siguid el proceso Plan de actividades
Juegos generacion en generacion, los mismos que los mediante la planificacion de actividades de  didactico de la de aprendizaje
tradicionales  padres van ensefiando a sus hijos y estos a aprendizaje siguiendo el proceso didactico ~ matematica

sus hijos y, asi sucesivamente afios tras afios. de la matematica:

Dentro de estos juegos existe una gran Familiarizacion con el problema
variedad de ellos dependiendo de cada - Busqueda y ejecucion de estrategias

contexto y lugar (Jiménez Fernandez, 2009).

Socializa sus representaciones
- Reflexion y formalizacion

- Planteamiento de otros problemas
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Tabla 4

Matriz de operacionalizacion de variable dependiente

Variable

Definicion conceptual

Definicion operacional Dimensiones

Indicadores

Instrumento

VD
Competencias

matematicas

La competencia viene a ser la
facultad que tiene una persona de
combinar un conjunto de
capacidades a fin de lograr un
propdsito especifico en una
situacion determinada, actuando
de manera pertinente y con
sentido ético. Cuando uno es
competente, comprende la
situacion que debe afrontar,
evalla las posibilidades y
moviliza sus esfuerzos para
resolver tal situacion

(Ministerio de Educacién, 2017),
en este caso, la combinacién de
capacidades y la movilizacion de
esfuerzos es para resolver

problemas matematicos.

Las competencias Resuelve

matematicas se mediran  problemas de
mediante dos cantidad
dimensiones cada uno
con ocho indicadores
gue se categorizan
mediante tres
categorias: con
facilidad (3), con

alguna dificultad (2) y

Resuelve

problemas de
con mucha dificultad forma
(2). movimiento y

localizacién

- Establece relaciones de cantidad y nimero

- Agrupa objetos por tamafios

- Realiza seriaciones

- Usa la correspondencia segun criterio

- Usa cuantificadores

- Utiliza el conteo numérico

- Establece lugar o posicidn teniendo en cuenta
el orden

Emplea el conteo para juntar, agregar o quitar

- Agrupa objetos similares

- Establece relaciones entre las formas de los
objetos

- Diferencia formas geométricas

- Establece relaciones de medida “mas largo”
“mas corto”

- Se ubica a si mismo en el espacio

- Ubica objetos en el espacio

- Diferencia tamafios (grande — mediano —
pequefio)

Identifica figuras geométricas.

Ficha de

observacion
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3.5. Validacion y confiabilidad de instrumentos
3.5.1.Validacion

Tabla 5

Validacion del instrumento de recojo de informacién

Validadores valoracion
Validador 1 81%
Validador 2 83%
Validador 3 90%
Valor promedio 84.6%

Nota: Estos datos pertenecen a la valoracién porcentual de los expertos validadores.

En la valoracion promedio del instrumento por parte de los expertos se obtuvo

84.6%, lo que da un indicativo de estar en un nivel bueno.

3.5.2. Confiabilidad
La confiabilidad del instrumento se determiné mediante la aplicacion de una
prueba piloto a 11 nifios de cinco afios de una institucion educativa de educacion

inicial y luego se aplico la prueba estadistica de Alfa de Cronbach.

Coeficiente de Cronbach

Formula:

k[, _zs
T k-1 sz

Donde:

a : Coeficiente de alfa de Cronbach
K: Es el niumero de items
¥ SZ: Sumatoria de las varianzas de los items

SZ: La varianza de la suma de los items
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Tabla 6

Matriz de la prueba piloto

frs 3 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 X
ni 1 2 1 2 2 1 2 1 2 1 2 2 1 1 2 23
n2 2 2 1 1 2 1 2 1 2 1 2 1 2 2 1 23
3 1 2 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 18
n4 2 2 2 1 1 2 2 2 1 2 2 1 3 2 3 28
ns 2 2 2 1 2 1 1 1 2 1 1 2 1 1 2 2
n6 2 1 1 2 1 2 1 2 1 2 1 2 2 2 2 24
nn 1 2 2 2 2 1 2 1 2 1 2 1 1 2 1 23
ng 2 2 2 2 3 2 2 2 3 2 2 3 3 3 2 35
ne 2 2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 2 1 23
no 1 1 2 1 2 1 1 1 2 1 1 2 1 2 2 2
nit 2 2 2 1 1 2 2 2 1 2 2 2 1 1 1 24

VARP 0238 015 025 025 041 025 025 025 041 025 025 038 061 038 038

17.27

Nota: Datos que corresponden a la muestra del grupo piloto.

K =15
Y 5% = 4.69
S2=17.27

Reemplazando en la formula se tiene

15 " 4.69
15-1 17.27

a =

a=0.78

Interpretacion: El coeficiente de alfa de Cronbach alcanzé un o =0.78,
estadistico que indica que instrumento esta dentro de un nivel de alta confiabilidad

alto.
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4.1. Matriz de datos

Tabla 7

Matriz de datos del pre test

Resultados de la investigacion

Capitulo 1V

N° : : R_esuelve problemas: de cantifjad : : Ptje. _Resuelvg problem_as de for_ma movir_niento y !ocalizaci_én Ptje. Puntaje Nivel de
i1 i2 i3 i4 i5 i6 i7 i8 i9 | i10 | i11 | i12 | i13 | i14 | i15 total logro
1 2 2 2 2 2 2 3 2 17 1 2 1 2 2 1 1 10 27 Inicio
2 2 2 1 1 2 1 1 1 11 2 1 2 1 1 1 2 10 21 Inicio
3 2 1 1 1 2 1 2 2 12 2 1 2 1 2 1 1 10 22 Inicio
4 1 2 1 2 1 1 1 1 10 2 1 1 1 2 2 1 10 20 Inicio
5 2 1 2 1 1 3 1 2 13 2 2 2 1 1 1 1 10 23 Inicio
6 1 2 1 2 2 2 2 1 13 1 1 2 1 1 1 2 9 22 Inicio
7 1 1 2 1 1 2 1 2 11 2 2 3 2 2 2 2 15 26 Inicio
8 1 2 1 2 2 1 2 2 13 2 1 1 1 2 1 1 9 22 Inicio

9 2 2 3 1 2 2 2 3 17 2 1 2 2 1 2 2 12 29 Proceso
10 2 1 1 2 2 2 1 1 12 2 2 2 1 2 1 2 12 24 Inicio

11 3 1 2 1 1 1 1 2 12 2 3 2 3 2 3 2 17 29 Proceso
12 2 1 1 1 2 2 1 1 11 2 2 1 1 1 1 1 9 20 Inicio
13 1 1 2 1 2 1 2 2 12 1 1 2 2 2 1 2 11 23 Inicio
14 2 1 1 2 1 2 1 1 11 1 1 3 2 1 1 1 10 21 Inicio
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15 3 1 3 1 2 1 2 1 14 1 1 2 1 2 1 2 10 24 Inicio
16 1 1 1 2 2 2 2 1 12 2 2 1 1 2 1 1 10 22 Inicio
17 1 2 2 2 1 1 1 2 12 2 1 2 2 1 1 2 11 23 Inicio
18 2 1 1 1 2 1 1 1 10 1 2 1 1 1 1 1 8 18 Inicio
19 1 1 1 1 1 2 2 2] 11 2 2 2 2 2 3 2] 15 26 Inicio
20 1 2 2 2 1 1 2 1] 12 1 2 1 2 1 7 19 Inicio
21 2 1 1 1 1 1 1 1] 9 1 2 2 1 1 1] 8 17 Inicio

Nota. Los datos corresponden a la valoracion de cada uno de los indicadores del instrumento de recojo de informacion aplicado a los nifios de la muestra de estudio, en los que
1=con mucha dificultad, 2=Con alguna dificultad y 3=Con facilidad. Los puntajes para la dimensién resuelven problemas de cantidad indican de: 8 a 16=En inicio; de 17 a
18=En proceso; de 19 a 22=Logrado y de 23 a 24=Destacado. Para la dimensidn resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion indican de: 7 a 14=En Inicio; de 15 a
16=En proceso; de 17 a 19=Logrado y de 20 a 21=Destacado y para el puntaje de la competencia matematica indican: 15 a 28=En inicio; 29 a 33 =En proceso; 34 a 40=Logrado
y de 41 a 45=Destacado. Los puntajes finales indican: 15 a 26=Deficiente (D); de 27 a 37=Regular (R) y; de 38 a 45=Buena (B).
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Tabla 8

Matriz de datos del pos test

N° : : R_esuelve p_roblema? de canti_dad : : Ptje. I_?esuelve: problerr!as de for.ma movirniento y_IocaIizacién Ptje. Puntaje Nivel de
il i2 13 i4 15 i6 i7 18 19 i10 | 111 | i12 | i13 | i14 | i15 total logro
1 2 3 3 3 1 3 2 2 19 2 3 3 1 3 2 3 17 36 Proceso
2 1 2 2 2 2 3 3 1 16 2 2 2 3 3 3 2 17 33 Logrado
3 3 2 2 3 2 1 3 2 18 3 3 3 3 2 2 3 19 37 Logrado
4 3 2 3 3 3 2 3 2 21 3 3 3 3 2 2 2 18 39 Proceso
5 3 3 3 2 2 3 3 2 21 3 3 3 3 2 2 3 19 40 Proceso
6 2 2 2 2 2 2 2 1 15 2 2 2 2 2 2 2 14 29 Proceso
7 2 3 3 1 2 2 3 1 17 2 2 2 2 2 3 3 16 33 Logrado
8 1 3 3 2 2 1 2 3 17 2 2 2 2 3 3 2 16 g Logrado
9 2 2 2 2 2 2 2 2 16 2 2 2 3 2 3 3 17 33 Proceso
10 3 2 2 2 2 3 1 3 18 1 3 3 3 3 3 3 19 37 Proceso
11 1 2 2 2 1 2 2 2 14 2 2 2 2 2 2 3 15 29 Logrado
12 2 2 3 2 1 2 2 2 16 2 2 2 1 2 2 2 13 29 Proceso
13 3 3 2 1 3 1 2 2 17 2 2 3 3 2 2 2 16 33 Logrado
14 2 1 2 2 2 2 2 2 15 2 3 2 2 2 3 3 17 32 Logrado
15 2 3 3 3 2 3 3 3 22 3 2 2 2 3 2 2 16 38 Logrado
16 1 2 2 2 3 3 2 3 18 3 2 2 3 3 3 3 19 37 Logrado
17 3 3 2 2 3 3 2 3 21 2 2 2 3 3 3 2 17 38 Logrado
18 3 2 3 2 3 2 3 2 20 2 2 3 2 2 3 3 17 37 Logrado
19 2 2 1 3 2 3 2 3 18 3 3 3 2 2 3 2 18 36 Logrado
20 2 2 2 2 2 3 1 3 17 3 3 3 2 3 3 3 20 37 Logrado
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22| 2|1 ]3| 3| 3|22 |3 |19]|3]3|2|3]2]3]|3]19]| 38 Logrado

Nota. Los datos corresponden a la valoracion de cada uno de los indicadores del instrumento de recojo de informacion aplicado a los nifios de la muestra de estudio, en los que

1=con mucha dificultad, 2=Con alguna dificultad y 3=Con facilidad. Los puntajes para la dimensién resuelven problemas de cantidad indican de: 8 a 16=En inicio; de 17 a
18=En proceso; de 19 a 22=Logrado y de 23 a 24=Destacado. Para la dimensién resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién indican de: 7 a 14=En Inicio; de 15 a
16=En proceso; de 17 a 19=Logrado y de 20 a 21=Destacado y para el puntaje de la competencia matematica indican: 15 a 28=En inicio; 29 a 33 =En proceso; 34 a 40=Logrado
y de 41 a 45=Destacado. Los puntajes finales indican: 15 a 26=Deficiente (D); de 27 a 37=Regular (R) y; de 38 a 45=Buena (B).
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4.2. Tratamiento estadistico e interpretacion de datos
4.2.1. Procesamiento estadistico por dimensiones

Tabla 9

Dimension resuelve problemas de cantidad

) Pre test Pos test
1. Resuelve problemas de cantidad
f % f %
En inicio (8-16) 19 90.5 6 28.6
En proceso (17-18) 2 9.5 8 38.1
Logrado (19-22) 0 0.0 7 33.3
Destacado(23-24) 0 0.0 0 0.0

Nota. Los datos corresponden a los niveles de logro de aprendizajes observados en cuanto a la
competencia resuelve problemas de cantidad que se encuentran registrados en las tablas 7 y 8. Los

nGmeros que van entre paréntesis indican los valores de los baremos.

Figura 1l

Dimension resuelve problemas de cantidad

100.0

90.5

90.0
80.0
70.0
60.0
50.0

38.1
40.0

333
30.0

20.0
9.5

- 0.0 00 0.0

En inicio (8-16) En proceso (17-18) Logrado (19-22) Destacado(23-24)

10.0

0.0

M Pre test M Pos test

Nota. La figura fue elaborada con informacién de la tabla 9.

Interpretacion. Se observa en la tabla 9 y figura 1, en cuanto al nivel de logro de la
competencia resuelve problemas de cantidad, en el pre test la distribucion se acumula

en el nivel, inicio, con 90,5% y tan solo un 9.5% de nifios en el nivel, en proceso. Para
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el pos test, luego de haber participado en los juegos tradicionales en el aprendizaje de
la matematica, los niveles de logro se han distribuido en tres niveles, en el nivel, en
proceso, se identifico al 38.1% de nifios, el 33.3% se ubicaron en el nivel, logrado; y,
en el nivel, inicio, el 28.6%; tanto en el pre y pos test no se pudo ubicar a ningun nifio.
De estos datos se puede inferir que los juegos tradicionales han ayudado a lograr
aprendizajes en relaciones de cantidad y nimero, de agrupacion, de seriaciones, de

correspondencia, uso de cuantificadores, el de juntar, agregar y quitar.
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Tabla 10

Dimensidn resuelve problemas de forma movimiento y localizacion

2. Resuelve problemas de forma Pre test Pos test
movimiento y localizacion f % f %
En inicio (7-14) 18 85.7 2 95
En proceso (15-16) 2 9.5 5 23.8
Logrado (17-19) 1 4.8 13 61.9
Destacado(20-21) 0 0.0 1 4.8

Nota. Los datos corresponden a los niveles de logro de aprendizajes observados en cuanto a la

competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién que se encuentran registrados en

las tablas 7 y 8. Los nimeros que van entre paréntesis indican los valores de los baremos.

Figura 2

Dimensidn resuelve problemas de forma movimiento y localizacion

90.0 85.7
80.0
70.0 61.9
60.0
50.0
40.0
30.0 23.8
20.0
9.5 9.5
10.0 4.8 4.8
0.0
o L] ] — —
En inicio (7-14) En proceso (15-16) Logrado (17-19) Destacado(20-21)

B Pre test M Pos test

Nota. La figura fue elaborada con informacion de la tabla 10.

Interpretacion. En cuanto al nivel de logro de la competencia resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion, en la tabla 10 y figura 2, se observa en el pre test

que la distribucion de niveles de logro se acumula mayormente en el nivel, en inicio,

con 85.7%, el 9.5% de nifios se ubica en el nivel, en proceso y, un minimo de 4.8% se
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ubican en el nivel, logrado; para el pos test, después que los nifios participaron en los
juegos tradicionales para aprender la matematica, los niveles de logro se han
distribuido en los cuatro niveles, el mayor porcentaje se observa en el nivel, logrado,
con 61.9%, en el nivel, en proceso, el 23.8%, un porcentaje minimo de 4.8% se ubica
en el nivel destacado y el 9.5% de nifios se ubican en el nivel, en inicio. Estos datos
ayudan a comprender que los nifios aprendieron a agrupar objetos, establecer
relaciones, identificar diferencias geométricas, establecer relaciones, ubicarse en el

espacio.
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4.2.2. Procesamiento estadistico de la variable de estudio

Tabla 11

Niveles de logro de las competencias matematicas

] . Pre test Pos test
Competencias matematicas
f % f %
En inicio (15-28) 19 90.5 0 0.0
En proceso (29-33) 2 9.5 9 42.9
Logrado (34-40) 0 0.0 12 57.1
Destacado (41-45) 0 0.0 0 0.0

Nota. Los datos corresponden a los niveles de logro de aprendizajes observados en cuanto a la
competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién que se encuentran registrados en

las tablas 7 y 8. Los nimeros que van entre paréntesis indican los valores de los baremos.

Figura 3

Niveles de logro de las competencias matematicas

100.0 905
90.0
80.0
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40.0
30.0

20.0
9.5
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0.0 0.0 0.0 0.0
00 ]

En inicio (15-28) En proceso (29-33) Logrado (34-40) Destacado (41-45)

M Pre test M Pos test

Nota. La figura fue elaborada con informacion de la tabla 11.

Interpretacion. Se puede apreciar en la tabla 11 y figura 3, en cuanto a los niveles de
logro de las competencias matematicas, en el pre test, la distribucion se acumula casi
en su totalidad en el nivel, en inicio, con 90.5% y solo un 9.5% se ubico en el nivel, en

proceso; para el pos test, luego que los nifios participaron de los juegos tradicionales
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con fines de aprender los contenidos de matematica, se observa que la distribucion se
acumula en los dos niveles medios, en logrado con 57.1% y en proceso con 42.9%,
respectivamente. Estos datos demuestran que los juegos tradicionales han ayudado a
desarrollar aprendizajes matematicos en los nifios de la muestra de estudio,
demostrando mejoras en la competencia resuelve problemas de cantidad y la

resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion.
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4.3. Prueba de hipdtesis
a.  Formulacion de hipdtesis

Ha: Si se aplica juegos tradicionales como estrategia, entonces ayudara a
desarrollar las competencias matematicas en los nifios de cinco afios de la Institucion
Educativa 072 - Celendin — Celendin, 2022.

Ho: La aplicacién de juegos tradicionales como estrategia, no ayuda a
desarrollar las competencias matematicas en los nifios de cinco afios de la Institucion
Educativa 072 - Celendin — Celendin, 2022,

b.  Nivel de significancia

Para esta investigacion se asumio un nivel de significancia de 5% = 0.05.
c.  Eleccién de la prueba estadistica

Al haber ejecutado una investigacion longitudinal, con medicion de una variable
ordinal, trabajado con un solo grupo, al mismo que se someti6 a una medicion antes y
otra después de aplicar el programa de juegos tradicionales; la investigacion
corresponde a un estudio con muestras relacionadas cuyos datos provienen de un
mismo grupo; en consecuencia, se ha optado por aplicar la prueba estadistica de
rangos de Wilcoxon.

d.  Estimacién del p-valor

Tabla 12

Prueba estadistica de rangos de Wilcoxon para muestras relacionadas

Estadisticos de prueba?
pos - pre

z -3,923P
Sig. asintotica(bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.
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e. Toma de decisiones

El estadistico de significancia de la prueba de Wilcoxon indica un p-valor =
0.000 < 0.05 del valor asumido para la comprobacion de hipotesis, por lo que, se
rechaza la hipétesis nula y se acepta que los juegos tradicionales utilizados como
estrategia ayuda a desarrollar las competencias matematicas en los nifios de cinco afios
en educacion inicial.

4.4. Discusion de resultados

El estudio demuestra que, después de haber implementado el programa con
juegos tradicionales para el logro de las competencias matematicas con nifios de cinco
afios en educacion inicial, estos concluyeron agrupados en dos niveles, el 57.1% en el
nivel logrado, mientras el 42.9% culminaron en el nivel, en proceso; resultados que
concuerdan con los obtenidos por Guerrero Zurita (2019), en Ecuador, al utilizar los
juegos tradicionales del rayuelo y la soga para desarrollar para desarrollar el
pensamiento I6gico-matematico en nifios y nifias de 4 y 5 afios en el que pudo
demostrar que el 70% de nifios desarrollaron destrezas y conocimiento logico-
matematicos apoyado en estos juegos utilizados como estrategias.

También se tiene los resultados obtenidos por Ichina Guangashi (2023), también
en Ecuador, en el que utiliz6 el rincon de construccion —que también es una forma de
juego — para la adquisicion de la nocion nimero-cantidad en nifios de educacion
inicial, logrando demostrar que, ademas de desarrollar esta capacidad también
desarrollaron la capacidad de autonomia y la creactividad; resultados que coinciden
con los de este estudio en la evaluacion de la competencia resuelve problemas de
cantidad, después que los nifios participaron en el programa de juegos tradicionales,
los niveles de logro de los nifios acumulados en el pre test en el nivel en inicio,

pasaron al nivel, en proceso, el 38.1%, al nivel logrado el 33.3%.
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Por otro lado, se tiene los resultados de Guerra y otros (2019), en un estudio
realizado en Ucayali, la misma que busco desarrollar el pensamiento matematico
mediante el juego con nifios de cinco afios, logrando obtener mediante la prueba
estadistica un p-valor = 0.004, menor a 0.05, tomado como nivel de significancia, lo
que les permiti6 concluir que el juego influye significativamente en el pensamiento
matematico; resultados que se condicen con los encontrado en esta investigacion al
obtener mediante la prueba de Wilcoxon un p-valor = 0.000 < 0.05 del valor asumido
para la comprobacién de hipétesis, lo que, permitio rechazar la hip6tesis nula 'y se
acepta que los juegos tradicionales utilizados como estrategia ayuda a desarrollar las

competencias matematicas en los nifios de cinco afios en educacion inicial.
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Conclusiones

- Los niveles de aprendizaje de las competencias matematicas de los nifios de
cinco afios que participaron en la investigacion, en el pre test, estuvieron concentrados
en el nivel, en inicio, con 90.5% y el 9.5% en el nivel, en proceso.

- Los resultados finales, luego de aplicar los juegos tradicionales para el
aprendizaje de la matematica, los niveles de aprendizaje se acumulan en dos niveles
intermedios, logrado con 57.1% y en proceso con 42.9%.

- De la comparacién porcentual de los niveles de logro de las competencias
matematicas antes y después de aplicar los juegos tradicionales indican claramente
una migracién importante de lo que se ubicaban mayormente en el nivel, en inicio,
han logrado ubicarse mayormente en los niveles logrado y en proceso, notandose una
ganancia pedagogica significativa.

- Mediante la prueba estadistica de Wilcoxon se obtuvo un p-valor=000 < 0.005,
lo que permite rechazar la hip6tesis nula y aceptar la hipétesis alterna, que implica que
los juegos tradicionales utilizados como estrategia ayuda a desarrollar las

competencias matematicas en los nifios de cinco afios en educacion inicial.
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Recomendaciones

- A los estudiantes de formacion inicial docente de la Escuela que van a realizar
trabajos de investigacion, sistematicen y utilicen los juegos tradicionales con
propositos pedagdgicos y didacticos para mediar los diferentes aprendizajes,
especialmente desarrollar desempefios matematicos.

- Las docentes de educacion inicial, tomen en cuenta los juegos tradicionales,
que aparte de utilizarlos para fines de recreacion y diversion también sean utilizados
con fines didacticos para mediar los aprendizajes en los nifios.

- A los directivos y docentes de la Escuela apoyen con mucho mas énfasis el
desarrollo de las habilidades investigativas de los compafieros estudiantes y no tengan

dificultades para planificar y sistematizar sus investigaciones.
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