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RESUMEN 

 

El trabajo de investigación tuvo como propósito: la aplicación de una 

propuesta de juegos didácticos mejora el aprendizaje de las matemáticas en los niños 

de cuatro años de la Institución Educativa Inicial “José Antonio Encinas”, Marañón, 

2019., distrito Huacrachuco, provincia de Marañón, Región Huánuco. El tipo de 

investigación es explicativo; con diseño de investigación pre experimental. La muestra 

estuvo conformada por 23 niños y niñas de la institución mencionada, El instrumento 

que se utilizó para observar el desenvolvimiento de los niños durante el desarrollo de 

las actividades fue la Ficha la observación. Concluyendo que luego de comparar el 

nivel de aprendizaje de las matemáticas en los niños de cuatro años de la Institución 

Educativa Inicial “José Antonio Encinas”, antes y después de la propuesta de juegos 

didácticos y luego de realizar la prueba de verificación de hipótesis donde el t tabulado 

es menor que el t calculado, por consiguiente, se rechaza la hipótesis nula y se acepta la 

hipótesis alterna. 
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ABSTRACT 

The purpose of the research work was: if the application of a proposal of 

didactic games improves the learning of mathematics in four-year-old children of the 

"José Antonio Encinas" Initial Educational Institution, Marañón, 2019., Huacrachuco 

district, province of Marañón, Huánuco Region. The type of research is explanatory; 

with pre-experimental research design. The sample consisted of 23 boys and girls from 

the aforementioned institution. The instrument that was used to observe the 

development of the children during the development of the activities was the 

Observation Sheet. Concluding that after comparing the level of learning of 

mathematics in four-year-old children of the "José Antonio Encinas" Initial 

Educational Institution, before and after the proposal of didactic games and after 

performing the hypothesis verification test where the The tabulated t is less than the 

calculated t, therefore, the null hypothesis is rejected and the alternate hypothesis is 

accepted. 
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INTRODUCCIÓN 

Melgar (2018). Luego de haber desarrollado su estudio de investigación 

concluye que: desarrollar actividades de aprendizaje de cualquier materia o área 

curricular, pero principalmente en el área de las matemáticas en cuanto se refiere al 

desarrollo de la noción senso perceptual y clasificación con estudiantes de cualquier 

nivel de aprendizaje haciendo uso de juegos didácticos, resulta muy beneficioso y 

favorable, ya que les permite contactarse, explorar y experimentar su entorno 

poniendo en juego el uso de todos sus sentidos. En el estudio que este autor realizó, 

haciendo uso de los juegos didácticos; se obtuvieron los resultados siguientes: 

- Los colores básicos y primarios fueron reconocidos por la totalidad del 

grupo de estudiantes participantes. 

- De igual manera, las formas básicas fueron identificadas de manera 

correcta por el 100% de los estudiantes. 

- En lo que se refiere al aprendizaje y reconocimiento de los sabores y 

olores fueron reconocidos por la totalidad de los estudiantes. 

- Los sonidos de personas, así como de distintos animales e instrumentos 

fueron fácilmente reconocidos por el 100% de los participantes. 

- Un 96,88%, identificaron los sonidos de distintas máquinas, excepto un 

estudiante quien no logró el desarrollo de esta habilidad por ser un niño con 

necesidades especiales. 

Sánchez (2018). En la conclusión de su trabajo de investigación logra inferir que 

un gran porcentaje de estudiantes, que constituyen a la mayoría del aula, antes de la 

aplicación de la propuesta de los juegos didácticos, se encuentran en el nivel de inicio 

en el desarrollo de las competencias matemáticas; entre tanto, después de la aplicación 

de la propuesta alcanzan el nivel de logro satisfactorio, lo que evidencia el nivel de 

efectividad de esta propuesta en el desarrollo y fortalecimiento del aprendizaje del 

parea de matemática en los niños y niñas del aula de 4 años de educación inicial de la 

I.E. N° 130 El Rosario en la provincia de Celendín.    
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Ortega (2017). Manifiesta que aplicar la propuesta pedagógica de la aplicación 

de los juegos didácticos, como estrategia en el desarrollo de los diferentes proyectos y 

experiencias de enseñanza y aprendizaje en el área de matemática, le ha llevado a 

concluir que se obtuvo una ganancia pedagógica significativa del 9,9%, ya que las 

tablas y gráficos 4 y 5 respectivamente muestran que la media aritmética en el 

desarrollo del pre test, alcanzó la cifra de 6,6%, con una desviación estándar de 3,5%; 

entretanto durante la valoración del pos test, los resultados son de un 16,5% de media 

con una desviación estándar de tan solo 4,4%.     

Astochado. (2017). Desarrolló un estudio en el Centro Educativo de carácter 

estatal  N° 230 Celchocuzco 2017", en el grupo de muestra estuvo formado por 

estudiantes de ambos sexos de la edad de 4 años, con los que se desarrolló y aplicó la 

técnica de la encuesta, cuyos resultados más importantes son: La aplicación de la 

propuesta denominada: “Programa de Juegos Infantiles y su relación con el desarrollo 

de las capacidades matemáticas en los estudiantes de 4 años” nos permite obtener 

resultaos de mejora y significancia  altamente favorables en el desarrollo y 

fortalecimiento del aprendizaje de dicha área.    

Juegos. Definición. Para referirnos a este término, es necesario revisar estudios 

realizados con mucha anterioridad: por lo que citamos necesariamente a Huizinga 

(1946), quien en sus estudios y reflexiones en su libro "Homo Ludens", se refiere a la 

actividad del juego como el conjunto de acciones, actividades u ocupaciones que 

desarrollan los sujetos de manera libre y espontánea, las mismas que se realizan o 

desarrollan dentro de un contexto determinado. Existen también actividades de juego o 

lúdicas que se desarrollan debidamente planificadas y seleccionadas con diferentes 

propósitos, éstas generalmente se ajustan a reglas obligatorias pero que son admitidas 

de manera libre por los participantes. En cualquiera de las dos formas, los juegos o el 

juego cumple un fin en sí mismo y es general alegría y placen en quien lo ejecuta. 

Este autor, considera que el juego, posee una característica muy particular y es 

que es libre, aunque esté sujeto a reglas o parámetros, el sujeto elige si participa o no 

de él y si cumple estas reglas o no. Involucrar a los sujetos en las actividades de juegos 

de manera obligatoria, simplemente implicaría dejar de lado la principal característica 

y finalidad de la actividad. Para Caillois (1986), el juego es una actividad de tipo libre, 
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y cuyos objetivos y formas pertenece al ambiente de la simulación o manipulación de 

un determinado modelo; en otras palabras, diríamos que, el juego no es más que el 

cambio de estado del sujeto, de un estado estático a un estado dinámico. Es una 

actividad no obligada ni obligatoria, que se caracteriza principalmente por ser 

actividad lúdica guiada por normas o reglas en la cual se plantean situaciones 

simuladas e irreales como que también permite recrear situaciones del contexto real, 

donde el o los participantes trabajan no sólo para distracción sino para el logro de 

objetivos comunes, dependiendo de la actividad lúdica que se realizará.    

 

Para Piaget (1981), las actividades de juego constituyen una palanca que sostienen el 

proceso de aprender y al respecto manifiesta: que cada vez que, al proceso de 

iniciación en la lectura o la lectoescritura, como también la ortografía y el cálculo; se 

ha transformado en juego, se ha logrado evidenciar una gran pasión por los estudiantes 

al desarrollar estas ocupaciones que tradicionalmente resultan aburridas, sin interés y 

den el peor de los casos desagradables. Al mismo tiempo este autor manifiesta que el 

juego es una actividad innata a los niños, actividades que, si son orientadas, guiadas, 

pueden resultar motivaciones significativas para el desarrollo del aprendizaje; pero no 

sólo eso, sino que, además, al combinarse en diferentes contextos, pueden ser 

estrategias parar desarrollar en los sujetos, cualidades éticas y morales que les 

permitan un adecuado proceso de integración y socialización en el grupo al que 

pertenece.  

 

Mediante la participación en actividades lúdicas grupales, o si bien, el niño juega 

solo, éstas van a convertirse en un espacio de aprendizaje, por ejemplo, al juagar el 

niño y la niña van descubriendo y diferenciando las formas, tamaños y colores de los 

objetos y de lo que le rodea, así mismo, su uso o utilidad de los mismos, así como a 

utilizarlos de manera creativa para otros fines, por ejemplo, los cartones, por su forma 

para el niño puede representar un carro, una casa, etc.; así mismo, nace en el juego el 

proceso de indagación, exploración, experimentación, etc., esto debido a que empieza 

a preguntarse y preguntar a los adultos, cómo se hacen tal o cual objeto, de dónde 

vienen, etc., esto no hace más que enriquecer cada vez más sus experiencias lo que le 

lleva a la construcción permanente de nuevos conocimientos y aprendizajes. 
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Vigotski (1979), al referirse a las actividades lúdicas o al juego manifestó que el 

juego actúa en los infantes y niños, como un contexto de zona de desarrollo próximo, 

el mismo que se va determinando gracias al desarrollo de actividades y/o tareas bajo la 

supervisión y orientación de los adultos y de sus pares con los que interactúan. Las 

diferentes actividades lúdicas en los niños, cumplen el rol de realizar simulaciones o 

ensayos de actitudes y conductas cada vez más complejas y de mayor madurez a las 

actividades que realiza en la vida diaria, esto, le permitirá enfrentar situaciones que en 

el futuro se presentarán en su vida, entonces ahí podrán hacer frente y solucionarlos de 

manera eficiente y evitar consecuencias que podrían ser erróneas y que les causarían 

dificultades.    

 

De otro lado, el juego, es entendido como una dimensión que forma parte y es 

necesaria en el normal desarrollo de los sujetos; el juego, cumple un papel decisivo en 

el enriquecimiento de los diferentes procesos de la formación integral del ser humano. 

 

El juego, es considerado también como la necesidad inherente a los individuos, 

mediante el cual pueden desarrollar la comunicación, producir distintos sentimientos y 

emociones que de manera general cumple el objetivo de causar goce, disfrute y 

distracción; por lo señalado líneas atrás se reafirma que el juego o la lúdica desarrolla y 

fortalece el aspecto psicosocial de los sujetos, así como permite la gananacia y 

descubrimiento de nuevos aprendizajes y por ende de conocimientos y por si fuera 

poco contribuye favorablemente al desarrollo de la personalidad.    

 

Los Juegos didácticos; Karl Groos (citado por Martínez, 2008) En su teoría 

relacionada al Juego y la Lúdica como un conjunto de actividades o ejercicios de 

preparación para lo que más tarde en adelante será su vida formal y seria. Tal cual lo 

señala en su obra El juego de los animales, la misma que se verá fortalecida en su obra 

El juego en el hombre, en estas obras al referirse a la actividad del juego señala que los 

seres humanos al igual que los animales en sus primeros años de vida realizan y 

desarrollan una serie de actividades con movimientos corporales, muchos de ellos 

debidamente coordinados, estas actividades al as cuales este autor las denomina 
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ejercicios no son más que pre actividades o ensayos y experimentaciones que más 

adelante se convertirán en actividades formales y serias como parte de su vida 

cotidiana. Por ejemplo, las niñas que juegan a ser mamás e ir de compras, en su edad 

adulta lo realizarán como parte de su vida; los niños que juegan a manejar coches o a 

trabajar con maquinaria pesada, u otros, en su vida adulta quizá realicen estas 

actividades. Lo mismo sucede en los animales, por ejemplo, actividades de juego de 

cacería, quizá más adelante forme parte de su vida cotidiana. De esta manera las 

actividades de juego en la niñez o en los primeros años de vida, constituyen ensayos y 

preparación para el rol que desempeñemos en nuestra vida adulta. 

 

Por otro lado, Gross en sus aportes realizados en su obra “La vida psíquica del 

niño”, manifiesta que tanto los niños como los animales superiores, no entran en la 

vida estando completamente preparados y listos para enfrentarla, sino que todos pasan 

por etapas de crecimiento y desarrollo, etapas que son imprescindibles para su 

formación y aprendizaje de conocimientos, habilidades, aptitudes, destrezas, actitudes, 

etc.; necesarias para llegar a la adultez estando preparados para los retos que toque 

enfrentar.      

 

Así la realización o la participación de diversas actividades lúdicas durante el 

desarrollo y formación de los sujetos en sus primeros años, ha favorecido de manera 

muy significativa el aprendizaje y el conocimiento, así como ha enriquecido el actuar 

pedagógico en sus distintas dimensiones tanto física, lúdica, social e intelectual, este 

detalle ha permitido que, desde ya hace varias décadas atrás, los docentes, fijen 

especial interés y atención en el juego, considerándolo de importancia y trascendencia 

en el actuar de cada acción pedagógica. 

 

De lo dicho anteriormente, los Juegos o actividades didácticas dejan de ser 

simples actividades que se realizan una tras otra, sino que, por el contrario, constituyen 

actividades significativas que llevan a conclusiones o logro de objetivos. No son de 

ninguna manera, procedimientos mecánicos que se realizan o ejecutan de manera 
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aislada en algún contexto o circunstancia, sino que, por el contrario, al utilizarlos en el 

aula de clase, debe convertirse en actividades generadoras de interés y motivación, así 

como en la construcción de conflictos cognitivos y aprendizajes significativos; así 

como desarrollar la autonomía, la libertad, la creatividad y la formación de la 

autoestima. 

 

Los docentes debiéramos tener especial cuidado y al seleccionar las actividades 

lúdicas para trabajar con nuestros estudiantes a fin de que estas actividades les 

permitan proponer acciones de manera imaginativa y creativa, propicie su exploración 

y experimentación, sin alejarse en ningún momento de la búsqueda de la distracción, el 

goce y disfrute. Para ello, no existe una fórmula exacta para hacer uso de los juegos en 

el aula, ya que la experiencia nos ha permitido descubrir que pueden utilizarse 

actividades lúdicas debidamente diseñadas y planificadas a manera de talleres, así 

como un solo y único juego como recurso que permite presentar propósitos y retos 

educativos, así como reforzar y consolidar aprendizajes y conocimientos. Sin 

embargo, es necesario tener en cuenta ciertas recomendaciones útiles para su 

desarrollo educativo, entre las cuales citamos a las siguientes:   

 

- Al momento de la selección y planificación del juego: 

 Tener en cuenta el propósito que tiene la actividad pedagógica, en el caso de esta 

investigación, el contenido matemático, la capacidad y competencia a desarrollar. 

 Deben ser un juego debidamente planificado de acuerdo al contexto de los 

estudiantes y no meramente al azar. 

 Los juegos a desarrollar en el aula deben tener reglas sencillas y de un tiempo corto 

de duración. 

 Los materiales que deben utilizarse deberán ser creativos, atractivos y al alcance de 

todos. 

 Si se pueden utilizar juegos recogidos de la tradición popular del entorno de los 

estudiantes, será mejor ya que los niños y niñas están familiarizados con ellos.  
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Clasificación de los juegos didácticos. Existen diversas formas de clasificación, 

de acuerdo a los estudios realizados por varios autores; sin embargo, muchos de ellos 

coinciden en clasificar a los juegos de manera básica y de acuerdo al objetivo que éstos 

persiguen, de esta manera tenemos la clasificación siguiente:  

 

a. Juegos o actividades lúdicas de carácter libre; juegos que nacen de la espontaneidad 

y creatividad y que a la vez favorecen el desarrollo y fortalecimiento de la 

capacidad imaginativa, especiales para liberar la presión y las tensiones y da la 

oportunidad a los sujetos de actuar de manera libre, autónoma e independiente. 

 

b. Actividades lúdicas o juegos dirigidos; considerados como los que necesitan de un 

orientados, guía o monitor. Caracterizados por la posibilidad del uso de materiales y 

juguetes, básicos para favorecer actividades de tipo formativas, orientados 

básicamente al desarrollo de aprendizajes y fortalecimiento del aspecto intelectual, 

social y motor. Este tipo de actividades son las que se han implementado y 

desarrollado en la realización de esta investigación.  

 

Los juegos o actividades lúdicas didácticas en el desarrollo, mejora y 

fortalecimiento del aprendizaje matemático. Las diversas actividades lúdicas que se 

proponen para el desarrollo de capacidades y competencias en el área de la 

matemática, son actividades que propiciarán que los niños y niñas construyan la 

noción de relación y clasificación al comparar diferentes colecciones de objetos 

variados que posean la misma cantidad y que las puedan diferenciar y distinguir de 

aquellas que no poseen la misma cantidad. 

 

Las actividades lúdicas en el aprendizaje de las matemáticas. Los niños que 

llegan al nivel preescolar o a los primeros años de la escolaridad, ya llegan con 

conocimientos matemáticos previos, los mismos que fueron aprendidos por 

descubrimiento o los que fueron compartidos y aprendidos de sus padres o interacción 

con los adultos con los que conviven; sin embargo, estos aprendizajes o saberes 

previos son aún de manera si podemos llamarlos rústicos, puesto que el niño en 



 

8 

muchos de los casos no comprende el porqué de ese aprendizaje ni ha desarrollado 

todavía el llamado razonamiento deductivo. Será necesario por tanto que, los niños 

puedan experimentar las diferentes nociones matemáticas en el campo de acción 

correspondiente, antes de que estas nociones sean interiorizadas, vale decir, 

construidas en el plano del intelecto y psicológico.  

 

Importancia de juego, Cifuentes (1999), realizó una investigación para obtener 

el grado de maestría en educación. En dicho trabajo este autor, destaca el valor que 

tiene el juego y el empleo de diversos materiales en el desarrollo de los aprendizajes de 

las matemáticas. En este estudio toma a consideración los aportes de importantes 

psicopedagogos como María Montessori, Decroly, Piaget y como lo manifiestan estos 

autores, el desarrollo del pensamiento matemático mediante el juego o la lúdica 

favorece significativamente el desarrollo del pensamiento matemático. Así mismo 

hace hincapié en los aportes que realizan las Escuelas como la Maternal Francesa, 

cuya creadora fue Marie Pape Carpente y la Montescana fundada por Manjó, quienes 

señalan el hecho de que la mejor forma de aprender de un niño es mediante el juego y 

las actividades lúdicas. 

  

Las diferentes actividades lúdicas con perspectivas y contenidos del área de 

matemática para desarrollar actividades motivadoras en educación inicial, cumplen 

con objetivos valiosos, entre los cuales podemos destacar a los siguientes:  

 

- Fomenta el desarrollo y fortalecimiento de los contenidos de manera general y del 

pensamiento matemático, lógico y numérico. 

- Permite la búsqueda de diversas estrategias y técnicas para la resolución de 

problemas. 

- Permite que los niños se introduzcan en los conocimientos matemáticos, pero 

además les ayuda a reforzar y consolidar estos conocimientos. 

- Propicia que ls estrategias matemáticas que puedan aprender, las puedan diversificar 

de acuerdo a sus necesidades de aprendizaje. 

- Favorece grandemente en la construcción y consolidación de su autoestima. 
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- Motiva y despierta el interés por el aprendizaje de las matemáticas de una manera 

dinámica y creativa. 

- Favorece grandemente la actitud e interés de los estudiantes hacia el aprendizaje de 

las matemáticas, desterrando de que la matemática es difícil y aburrida.  

- Consolidad la capacidad creativa e imaginativa de los niños y niñas. 

- Permite la búsqueda autónoma y libre de estrategias para la resolución de problemas 

matemáticos.  

- Es fácilmente adaptable a las necesidades e intereses individuales y particulares de 

los estudiantes. 

 

Por lo descrito anteriormente no cabe duda alguna que el juego o la lúdica, es un 

recurso y un medio necesario en el desarrollo de las actividades pedagógicas en 

cualquier área curricular, pero sobre todo en las matemáticas. Esto debe generar 

compromisos en los docentes para que el juego sea utilizado de manera seria y rigurosa 

como parte de su rol docente para que se pueda consolidar lo dicho por Alsina (2006), 

en la clase de matemática no se juega, sino que se aprende matemática jugando. 

 

Según el DCN, (2009), el estudiante que se encuentra en el II ciclo de la EBR, 

son niños que se encuentran atravesando la etapa de transición, sui bien ya se inicia en 

la escolaridad, pero no debemos olvidar que es necesario que los niños sigan 

aprendiendo mediante el juego; en tal sentido, las actividades pedagógicas 

planificadas deben incluir necesariamente el aspecto lúdico en el desarrollo de las 

mismas. 

 

Por ello se puede afirmar que el área de Matemática, es considerado como un 

gran y sofisticado juego, y que a la vez constituye una gran obra de carácter intelectual, 

la misma que siendo correctamente utilizada proporciona la necesidad e interés por la 

exploración del mundo que nos rodea y la amplia variedad de prácticas matemáticas 

que se pueden desarrollar y resolver a través de la matemática lúdica. 

Estrategia didáctica en el uso del juego en el aula. Antúnez (2006), en sus aportes 

realizados para estimular y desarrollar las inteligencias múltiples en los niños y niñas, 

señala que existen dos factores decisivos en la utilización de las actividades lúdicas en 
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el desarrollo de los aprendizajes significativos. El primer factor cuando estamos frente 

a un juego espontáneo y ocasional, en el que no se ha tenido una adecuada selección y 

planificación, resulta ineficaz y no logra ningún objetivo trascendental para el 

aprendizaje. El segundo factor es una gran diversidad y cantidad de actividades lúdicas 

que se hayan reunido o recopilado como un simple manual, no tendrán efectividad sino 

se toma en cuenta una adecuada selección para la construcción de un aprendizaje y del 

cumplimiento de un reto o propósito educativo. En conclusión, este autor indica que el 

docente, nunca debe hacer uso de un determinado juego, sin antes no ha tenido la tarea 

de planificar, diseñar y seleccionar de manera cuidadosa y rigurosa. Así el trabajo 

docente no será evaluado en función a la cantidad de actividades lúdicas que emplee 

sino en la calidad de la selección de las mismas y sobre todo en los resultados que se 

obtengan en cuanto al propósito planteado.      

 

Matemática, ésta como ciencia, pertenece a las ciencias de tipo formales, la 

misma que parte de axiomas o principios seguidos del razonamiento lógico, se ocupa 

del estudio de las diversas propiedades y relaciones que existen entre entes abstractos 

como las cantidades, símbolos, números, figuras geométricas, formas, 

desplazamientos. Esta ciencia se utiliza para poder establecer relaciones cuantitativas, 

así como geométricas al mismo tiempo que permite conocer estructuras, magnitudes y 

variables. 

 

La matemática como ciencia formal, desarrolla en los que la estudian, rigurosas 

capacidades deductivas, pues tratándose de una ciencia abstracta, los estudiosos 

siempre están indagando patrones, fórmulas novedosas, etc., que permitan formular de 

manera rigurosa nuestras deducciones matemáticas.      

 

Importancia de las matemáticas en los infantes, la matemática es necesaria y 

fundamental para el desarrollo integral e intelectual de los niños en la primera infancia, 

pues les permite razonar de manera lógica, ordenada y a preparar su mente para el 

desarrollo del pensamiento, la crítica reflexiva, y la abstracción.       
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El aprendizaje del pensamiento matemático, es considerado básico y 

fundamental en la formación integral de los sujetos, pues por ello la matemática, es 

considerada como la reina de las ciencias, ya que se concibe que quien es capaz de 

desarrollar habilidades, capacidades y competencias matemáticas de manera eficiente, 

será capaz de poder realizar diferentes actividades de otras ciencias en las que la 

matemática esté presente.   

 

En efecto, al hablar de las matemáticas, hablamos de una ciencia que se 

relaciona y está presente en distintos aspectos que concierne a nuestra vida cotidiana, y 

ahora con el incremento de las herramientas digitales y tecnológicas y la ampliación de 

nuevas carreras universitaria y profesionales, su uso se ha acrecentado 

favorablemente, pero no sólo en cuanto a desarrollo profesional se refiere, sino que ha 

traspasado fronteras hacia las artes como la música, la moda, el cine, la publicidad, etc.  

 

Cuando hablamos de la matemática como ciencia dentro del campo pedagógico, 

esta área curricular enmarca el desarrollo de un conjunto de valores, habilidades y 

actitudes que permiten a los estudiantes ser conscientes a poder desarrollar acciones 

con estrategias diversas que conlleven a la resolución de problemas cotidianos. 

 

Por otro lado, la matemática es una fuente de formación en valores en los 

estudiantes, puesto que, a través de esta, los niños también van configurando 

conductas y actitudes que les servirán de patrones que orientarán y guiarán su vida, 

enfrentándose a situaciones lógicas y coherentes, cuando la realidad y el contexto 

exijan que actúe en la búsqueda de resultados exactos, y que haga uso de manera 

correcta de los símbolos matemáticos, desarrollando su capacidad de abstracción, el 

razonamiento lógico y de la creatividad en el uso de caminos estratégicos en la 

búsqueda de la solución de problemas matemáticos.   
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El desarrollo del trabajo educativo en las aulas, mediante el juego o actividades 

lúdicas, acompañadas de actividades donde se fomente el desarrollo de experimentos 

de tipo práctico, y el fortalecimiento del pensamiento matemático y crítico, se han 

convertido en los últimos años en métodos innovadores para el desarrollo de 

actividades pedagógicas que conduzcan en el proceso de construcción de aprendizajes 

matemáticos, así como de las otras ciencias. Trabajar haciendo uso de estas estrategias 

mejoran y elevan los índices de rendimiento académico puesto que dinamizan el rol 

orientador del docente y despiertan y motivan el interés por aprender dinámicamente 

la matemática.  

 

Actividades lúdicas en la enseñanza de la matemática en educación inicial. 

Empecemos viendo este acápite en la reflexión sobre las razones por las cuales los 

estudiantes de todos los niveles educativos, principalmente en la educación básica, 

sienten rechazo por el aprendizaje de las matemáticas, resultándoles simplemente un 

curso aburrido y difícil de aprenderlo y comprenderlo. Entre muchas razones veamos 

lo siguiente: 

En el seno familiar de las familias a través de las generaciones, se han escuchado 

comentarios como “todos los cursos son fáciles menos matemática”, “para los 

números nunca fui bueno (a)”, “la matemática debe eliminarse para facilitarle la vida a 

los chicos”, etc. Estos comentarios tanto familiar como en el contexto social, van 

enraizándose en la mente del niño, el cual ya llega al aula con una predisposición de 

tipo negativa por el aprendizaje o desarrollo de actividades en esta área.  

 

Por otro lado, también está la práctica docente al ejercer el proceso de enseñanza 

del área. Aún existen maestros que creen que la mejor forma de enseñar matemática es 

la forma cómo a ellos les enseñaron y no consideran que la sociedad cambia ce manera 

permanente y constantemente, por tanto, los estudiantes de 5 o 10 años atrás no son los 

mismos y por tanto sus necesidades, intereses y ritmos o estilos de aprendizaje también 

han cambiado. La tarea del docente debe reajustarse en cada circunstancia y contexto 

que le toque enseñar matemática. Así como docentes, debemos adoptar acciones 
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responsables de planificar y hacer uso de estrategias y técnicas que de manera 

permanente y constante permitan a nuestros estudiantes sentirse motivados por 

construir conocimientos significativos y de las formas más variadas posibles, 

principalmente cuando hablamos de matemática.  

Ahí entra a tallar el juego o actividades lúdicas, como parte de la enseñanza y 

aprendizaje del pensamiento matemático. Así muchos profesionales en 

psicopedagogía, pero fundamentalmente docentes, han llegado a la conclusión de que 

los juegos o actividades lúdicas conocidas como juegos matemáticos, resultan ser 

herramientas y estrategias de tipo formativas poderosas que permiten la estimulación y 

motivación para el aprendizaje y la enseñanza de la matemática. Pero; sin embargo, no 

únicamente significa que el estudiante debe participar de juegos de manera 

improvisada, sino por el contrario los juegos deben ser cuidadosamente planificados y 

seleccionados para de acuerdo al propósito educativo que se quiera alcanzar. Para 

cumplir con los propósitos, es necesario que los juegos a aplicar para el área de 

matemática, debieran cumplir con las particularidades siguientes: 

- Tanto en su forma, estructura y desarrollo debe conducir al estudiante a la 

comprensión de los contenidos matemáticos, así como a la construcción del 

pensamiento lógico. 

- Todo juego o actividad lúdica orientada al proceso de aprender, ayuda a desarrollar y 

fortalecer el nivel de autoestima en quienes participan. 

- En matemática, los juegos deben estar cuidadosamente direccionados más que a la 

distracción y a la diversión al aprendizaje. 

- Fortalece el trabajo colaborativo o de equipo, así como se convierte en una actividad 

de interacción permanente y continua. 

- Busquemos que los juegos faciliten y propicien en los estudiantes el desarrollo de 

cálculos mentales. 

- Se convierten en sí mismos en auto preparación y autoaprendizaje de quienes lo 

practican. 

- Los juegos deben propiciar y generar agilidad mental, así como flexibilidad. 

- Promueven el ingenio, la capacidad imaginativa y creadora. 
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- Permite la estimulación, desarrollo y fortalecimiento del razonamiento, el 

pensamiento crítico y el razonamiento inductivo - deductivo. 

- El juego permite a los estudiantes, principalmente a los niños su autodependencia y 

autodominio que les será útil a lo largo de su vida adulta. 

 

Aprender matemática, implica analizar de manera estratégica la problemática 

planteada, sobre la cual se aplica un conjunto de técnicas que permitan el desarrollo 

cognitivo de manera eficaz y eficiente. Aprender y dominar el área de la matemática, 

según los expertos, permitirá tener éxito o fracaso escolar en todos los niveles 

educativos. 

 

Aprendizaje del área de matemática, los diferentes aportes psicopedagógicos 

que hiciera el enfoque cognitivo al campo educativo han llevado a que se pueda 

comprender de manera más clara la naturaleza y característica del desarrollo del 

pensamiento y los procesos necesarios para el aprendizaje de la matemática. Así desde 

este punto de vista, el proceso de aprender se puede aceptar como el conjunto de pasos 

que forman parte de un proceso de desarrollo del pensamiento, proceso en el cual los 

sujetos que aprenden, recogen la información, la organizan, la transforman y la 

utilizan en la construcción de nuevas experiencias de aprendizaje y esta construcción 

se produce gracias al uso de estrategias cognitivas que aplica en la resolución de 

problemas matemáticos. 

 

Particularmente en el área de las matemáticas, el predominio del enfoque 

cognitivo, hace necesario que se desarrolle una redimensión de los métodos, 

estrategias y técnicas en el proceso de aprendizaje, lo que sólo puede darse en la 

interacción entre los conocimientos que van adquiriendo los niños y niñas, las áreas 

curriculares que trabajan y los distintos problemas planteados, en la resolución 

propiamente dicha.  

 

De acuerdo a este enfoque matemático, se tiene que tener en consideración a dos 

elementos fundamentales: 
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- Ser conscientes para reconocer que el estudiante no llega al trabajo en el aula como 

una tabla rasa o un papel en blanco en el que se tendrá que empezar a marcar y a 

escribir lo que va aprendiendo, sino que todo lo contrario, los estudiantes cuentan 

con conocimientos básicos de la matemática como por ejemplo el conteo, 

cantidades, formas, tamaños, que han sido aprendidos de manera informal y que 

necesariamente deben ser fortalecidos y no soslayados por la intervención de la 

educación y orientación formal. Lo dicho anteriormente cobra relevancia ya que, la 

construcción y generación de nuevos aprendizajes, debe tener siempre como fuente 

para punto de partida, las experiencias previas o saberes previos de los estudiantes. 

 

- La realización de tareas, haciendo uso del método de resolución de problemas, 

constituyen, por un lado, un medio eficiente para poder transferir conocimientos 

que se aprenden y por otro, el empleo de estrategias y actividades dinámicas en el 

aprendizaje de un conjunto de estrategias y juegos didácticos que se deben poner en 

práctica educativa.  

 

Es necesario considerar que la constante evolución de la didáctica en el área de 

la matemática, está marcada por la continua ampliación y aplicación de estrategias y 

técnicas en el proceso de aprendizaje. Este cambio o evolución implica que la 

naturaleza del acto educativo como tal también se va modificando, de ahí que la 

evolución en la didáctica, marca significativos cambios en el proceso del acto 

educativo y por consiguiente en la forma cómo van aprendiendo nuestros estudiantes.  

 

Punto de vista en didáctica de las matemáticas. Años atrás, el proceso de 

enseñanza y aprendizaje del área de las matemáticas estaba considerado como un arte 

y por tanto tenía serias limitaciones para ser analizada, verificada y sometida a normas. 

Se tenía la idea de que el aprendizaje y adquisición de capacidades matemáticas, sólo 

dependía del dominio que tenía el docente en relación al contenido a desarrollar en el 

aula, así el estudiante era moldeado a la estrategia del docente. Esta era hasta cierta 

forma mágica de aprender. 

 

      Conforme han transcurrido los años y la forma cómo se han ido implementado 

los paradigmas educativos y con ello las estrategias de conducir los aprendizajes, el 
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aprendizaje de la matemática de manera particular ha ido considerándose como un 

proceso no sólo cognitivo sino también psíquico, en el cual confluyen varios factores 

de aspecto motivacional, sociales y afectivos. 

La justificación de esta investigación, tiene a los factores condicionantes, entre estos 

factores tenemos, a la predisposición con la que los estudiantes llegan a las aulas para 

mostrar su rechazo y poco internes a la asignatura y esto va desencadenando en la 

antipatía no únicamente por los textos de estudio, sino también al docente del área, lo 

que conlleva en muchos de los casos a no tener que poner a prueba la capacidad de su 

desempeño como docente a fin de obtener los propósitos esperados y conseguir 

significativas formas de beneficio de los contenidos y por ende un aprendizaje 

efectivo. 

 

      Otro de los factores que cobra relevancia, lo forman las diferentes estrategias 

que engrosan el listado de los aspectos que influyen en el estudiante y que, además, 

incidirán de manera más significativa durante el proceso de desarrollo de tipo 

evolutivo y cognitivo en el aprendizaje del área de matemática. Si bien manejo de 

estrategias en la resolución de problemas matemáticos, es un problema complejo y 

multidisciplinario, no es menos cierto la necesidad y variedad en usarlos como 

instrumentos metodológicos para mejorar la calidad del aprendizaje de las 

matemáticas a nivel de educación básica y principalmente en los primeros años de la 

escolaridad.  

      El problema que motiva el desarrollo de esta investigación es que en algunos 

países del mundo como los del África, pero también en otros que forman parte de 

nuestro continente, cuando hablamos de la principal problemática en el sector 

educativo, sin duda entre los principales problemas salen a relucir el bajo nivel de 

aprendizaje y rendimiento académico de los estudiantes, principalmente en las 

llamadas áreas básicas, entre las cuales se configura a la matemática. 

 

      En nuestro país, igualmente cuando hablamos de calidad educativa, apuntamos 

no sólo a los estudiantes sino, sobre todo, la problemática recae sobre los hombros de 

los docentes, quienes enfrentamos los bajos niveles de rendimiento académico de los 

estudiantes en el área de matemática, estos resultados se evidencian en las cifras 
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presentadas por los últimos informes de las evaluaciones censales, donde se muestra 

que más del 90% de los estudiantes en distintos niveles y ciclos de la EBR no alcanzan 

el nivel de logro esperado de aprendizaje y dominio de las capacidades y competencias 

de ésta área. Siendo los factores que inciden en ellos factores diversos y múltiples. 

 

      Sin embargo, diversos estudios realizados en nuestro país señalan e indican que 

otros factores que predominan los socioculturales y afectivos, entre los cuales también 

cobran relevancia es un factor que se relaciona con el desarrollo de esta investigación y 

se trata de los factores de tipo cognitivo, entre ellos las capacidades que tienen los 

estudiantes para desarrollar la atención, memorizar, capacidad de pensar 

reflexivamente y de manera rápida y oportuna. Pues en nuestras aulas muchas veces no 

es raro evidenciar a estudiantes que presentan dificultades para poder recordar los  

procedimientos matemáticos, así entonces vemos que muchos de los estudiantes hacen 

uso de los dedos de la mano a fin de ejecutar distintas operaciones, otros que 

confunden signos, algunos suelen colocar los dígitos de los números en posiciones 

incorrectas, también otro porcentaje de alumnos suelen olvidar con mucha facilidad 

los aprendizajes adquiridos, etc.  Diferentes estudios que se han llevado a cabo en el 

Cairo con sus respectivos colaboradores (2004) concluyeron que esta situación 

problemática se debe en gran medida a una o más de las siguientes áreas del 

pensamiento: la capacidad para memorizar, para prestar atención y percepción. Lo 

anteriormente nos lleva a formularnos la interrogante:  

 

¿En qué medida una propuesta de juegos didácticos mejora el aprendizaje de 

matemáticas en los niños de cuatro años de la Institución Educativa Inicial “José 

Antonio Encinas”, ¿Marañón, 2019? 

En el desarrollo de este estudio intervienen dos variables, las mismas que se 

conceptúan y operacionalizan de la siguiente manera:  

 

Variable independiente: Juegos didácticos, se conceptúa así: El juego o la actividad 

lúdica, dentro del campo educativo, es considerado como una técnica de interacción, 

integración y participación en el desarrollo de las actividades pedagógicas que 

facilitan el desarrollo de un determinado método por el cual se estimula el 
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direccionamiento correcto de la conducta, la disciplina y autodeterminación en el 

aprendizaje de los estudiantes. Burgos (2005). 

Operacionalmente, el juego, es considerado como una técnica dela cual se vale el 

sujeto que enseña y el sujeto que aprende para lograr un propósito de aprendizaje. Este 

aprendizaje es posible gracias a la calidad de motivación e interés que genera la 

actividad lúdica. Los juegos o actividades lúdicas, son actividades que fomentan y 

fortalecen el desarrollo de la capacidad mental para la construcción de nuevos 

conocimientos en base a experiencias pre existentes o saberes previos. En este trabajo 

de investigación tendremos como dimensiones de esta variable a los siguientes 

aspectos: Métodos, planificación, organización y perfil del docente.  

 

Variable dependiente: Aprendizaje de las matemáticas, se conceptúa como ciencia, 

pertenece al campo de las ciencias formales abstractas, la misma que parte de axiomas 

para luego pasar por el pensamiento lógico. Es la ciencia encargada de orientar su 

estudio y campo de acción a las propiedades y la forma como se relacionan entre sí 

distintos entes de tipo abstracto, perteneciendo a estos entes, por ejemplo, los números 

en sus diferentes tipos, las figuras geométricas, los símbolos, entre otros. DCN (2009). 

Como definición operacional para el aprendizaje de la matemática, diríamos que, el 

área curricular de matemática, está basada y direccionada por el enfoque cognitivo y 

de resolución de problemas, lo que implica la redimensión de los métodos y estrategias 

para el proceso de enseñanza y aprendizaje, y esta redimensión es posible efectivizarlo 

en una adecuada interacción de los saberes previos que los estudiantes tienen y los 

nuevos conocimientos que van adquiriendo.  

Según lo expuesto líneas atrás, tendríamos la operacionalización de variables 

siguiente: 

Variable Dimensiones Indicadores 

Juegos 

didácticos 
Fundamentación 

Fundamenta la propuesta con teorías y principios 

enfocadas a los juegos didácticos 
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Objetivos 

Traduce cantidades a expresiones numéricas. 

Comunica su comprensión sobre los números y 

las operaciones. 

Usa estrategias y procedimientos de estimación y 

calculo. 

Desarrollo 

Desarrolla sesiones de aprendizaje basado en 

juegos didácticos de matemáticas, (10 sesiones de 

aprendizaje comprendiendo lo siguiente: 

Actividades de cantidades a expresiones 

numéricas. 

Evaluación Aplica la evaluación de inicio, proceso y salida 
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VARIABLE DIMENSIÓN INDICADORES ÍTEMS 

 

 

Aprendizaje 

de las 

matemáticas 

 

 

 

 

Resuelve 

problemas de 

cantidad 

Traduce cantidades 

a expresiones 

numéricas. 

1. ¿Utilizando material concreto el 

estudiante cuenta y representa la 

cantidad de productos? 

2. ¿El Señor tendero vendió contando 

los productos de la tienda? 

Comunica su 

comprensión sobre 

los números y las 

operaciones. 

3. ¿Jugando y mezclando material 

concreto el estudiante pudo contar 

hasta 3? 

4. ¿Utilizando el juego de roles 

contaron hasta 5 cajas de frutas? 

Usa estrategias y 

procedimientos de 

estimación y 

calculo. 

5. ¿Contaron y agruparon hasta 5 

golosinas? 

6. ¿Después de terminar ordenar la 

tienda contaron todos 

correctamente hasta 5? 

 

      Esta investigación obedece a la verificación de la hipótesis: La aplicación una 

propuesta de juegos didácticos mejoró significativamente el aprendizaje de matemáticas en los 

niños de cuatro años de la Institución Educativa Inicial “José Antonio Encinas”, Marañón, 

2019. 

      El planteamiento de la hipótesis anterior, nos permite formular el objetivo 

general: Determinar si la aplicación de una propuesta de juegos didácticos mejora el 

aprendizaje de matemáticas en los niños de cuatro años de la Institución Educativa 

Inicial “José Antonio Encinas”, Marañón, 2019. 
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Además del objetivo general antes propuesto, se establecen los objetivos específicos: 

      Identificar el nivel de aprendizaje de matemáticas en los niños de cuatro años de 

la Institución Educativa Inicial “José Antonio Encinas”, antes de la propuesta de 

juegos didácticos. 

 

      Identificar el nivel de aprendizaje de matemáticas en los niños de cuatro años de 

la Institución Educativa Inicial “José Antonio Encinas”, después de la propuesta de 

juegos didácticos. 

 

      Comparar el nivel de aprendizaje de matemáticas en los niños de cuatro años de 

la Institución Educativa Inicial “José Antonio Encinas”, antes y después de la 

propuesta de juegos didácticos. 
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METODOLOGÍA 

      El tipo de investigación es explicativa, la misma, según Hernández, R, 

Fernández, C. y Baptista, P. (2014), de manera puntual consiste en estudiar un 

determinado fenómeno al cual no se había estudiado anteriormente. Este tipo de 

investigación tienen como intención proporcionar información que el investigador 

pueda utilizar para solucionar aspectos que afecten al fenómeno objeto de estudio. Su 

objetivo es encontrar el por qué y el para qué de un objeto de estudio. 

El diseño que se empleó en esta investigación es el diseño de tipo pre – experimental. 

Según Hernández, R, Fernández, C. y Baptista, P. (2014), este diseño se caracteriza 

por ser lineal, ya que tienen dos momentos fundamentales en el recojo y análisis de la 

información, uno de esos momentos es el pre test, antes de la aplicación de un 

experimento en el fenómeno que se estudia y el post test, luego de aplicar una 

experiencia. Este tipo de diseño es aplicable a un solo grupo de muestra.  

Diseño es: 

GE O1   X  O2 

Donde: 

GE : Grupo experimental 

O1   : Prueba (pre-test) 

O2   : Prueba (post-test) 

X : Propuesta de juegos didácticos 

 

En cuanto al grupo que conforma el grupo poblacional, lo conforman estudiantes de 

las edades de cinco, cuatro y tres años de la Institución Educativa Inicial “José Antonio 

Encinas”, Marañón, 2019, como se muestra en la siguiente tabla: 
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Tabla 1 

Distribución de población de niños y niñas de la IEI José Antonio Encinas 

Edad 
ESTUDIANTES 

TOTAL 
Niños Niñas 

5 años 12 14 26 

4 años 12 11 23 

3 años 14 12 26 

Total 42 32 75 

Fuente: Niños y niñas de la IEI José Antonio Encinas. 
 

      Para Hernández (2014) La muestra, está constituida por un subgrupo del total de 

la población de interés, también llamada población o universo, sobre la cual se 

recolectarán datos, y que tiene que definirse y delimitarse de antemano con precisión, 

además de que debe ser representativo de la población. En el desarrollo de este trabajo, 

se ha seleccionado la muestra de manera aleatoria y no intencional de acuerdo al 

interés de los objetivos de esta investigación. Para tal fin, constituyen la muestra un 

grupo de niños y niñas de 4 años los mismos que son una cantidad de 23 como muestra 

de estudio. 

 

      En cuanto a las Técnicas e instrumentos de investigación, lo detallamos de la 

manera siguiente: La técnica a utilizarse en el desarrollo de esta investigación, es la 

técnica de la observación de tipo sistemática, es decir, una observación de manera 

continua y permanente que se realiza al grupo de muestra de los sujetos que se 

investigan.  

 

      Entre tanto que los instrumentos que se aplicarán serán dos instrumentos para la 

recolección de datos e información, estos instrumentos son el Fichaje, instrumento que 

nos permitirá analizar los documentos y archivos. De otro lado tenemos como 

instrumento a la Lista de Cotejo, instrumento que nos permitirá realizar el control y el 

seguimiento al avance en los logros de aprendizaje de los estudiantes en las distintas 

sesiones a desarrollar y contrastar datos tanto del pre y pos test.   
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Validación y confiabilidad. Hablar de la validez y confiabilidad de los instrumentos, se 

refiere a validar si el instrumento elaborado para la recolección de la información, 

realmente permitirá recoger información válida y de manera objetiva para los 

propósitos que persigue la investigación.   

 

     De esta manera para verificar y corroborar la validez del instrumento elaborado 

para este estudio, se pidió el criterio de opinión de los llamados expertos, los mismos 

que validaron el instrumento en mención. 

 

 

Confiablidad del instrumento. Según Hernández Sampieri, R., Fernández Collado, C., 

& Baptista Lucio, P. (2014, p. 200). La confiabilidad de un instrumento de medición, 

hace referencia al nivel o grado en el que aplicarle de manera reiterativa al mismo 

sujeto u objeto produce resultados iguales. 

 

      Entre tanto la confiabilidad, está directamente relacionada al análisis certero y 

objetivo a la conformación de la estructura interna de los ítems. Así, el instrumento 

resulta confiable si es aplicado en un número mayor a una vez al mismo elemento, 

sujeto u objeto, en consecuencia, se obtendrán iguales resultados. 

Para el procesamiento y análisis de información, se emplearán distribuciones de 

frecuencia y porcentajes, medidas de tendencia central, y medidas de dispersión como 

la desviación estándar, la varianza, estadística inferencial como la prueba de diferencia 

de medias t de student, y para el procesamiento de la información los softwares 

MS-EXCEL y SPSS v. 23.  

      En cuanto a las técnicas de análisis de información, y a fin de que se pueda 

validar el determinado programa a aplicar se empleará como instrumento la ficha de 

observación que consiste una serie de ítems para recolectar información en dos 

oportunidades conocidas como la prueba de entrada, llamada pre test y la prueba de 

salida o post test; evaluando el nivel de conocimiento en el aprendizaje de 

matemáticas. 
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RESULTADOS 
 

      Al finalizar el recojo de la información y el análisis de los datos respectivos al 

haber evaluado en dos momentos fundamentales tanto en el pre, así como en el pos 

test; considerando las diferentes dimensiones establecidas para cada variable, 

presentamos de manera detallada las respectivas tablas e imágenes respectivas con sus 

debidas interpretaciones. 

 

Tabla 2   

Niveles de aprendizaje de las matemáticas en los niños de cuatro años de la 

Institución Educativa Inicial “José Antonio Encinas”. 

NIVELES 
Pre-Test 

f % 

Alto 0 0 

Medio 5 21.74 

Bajo 18 78.26 

TOTAL 23 100.00 

Fuente: Niños y niñas de la IEI José Antonio Encinas. 
 
 

 
 

 
    

Figura 1.  Niveles de aprendizaje de las matemáticas en los niños de 

cuatro años de la Institución Educativa Inicial “José Antonio Encinas 

 

 

      Análisis e Interpretación. Tal como se evidencia en la tabla y gráfico estadístico 

anterior 5 niños y niñas representa el 21.74% y está en el nivel medio, mientras tanto 

son 18 niños y niñas los que representan el 78.26% y están en el nivel bajo, por lo 

tanto, ningún estudiante se encuentra en el nivel alto, cifras que resultan ser válidas ya 

que se trata de los resultados obtenidos durante el pre test o prueba de entrada. 
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Tabla 3  

Niveles de aprendizaje de las matemáticas en los niños de cuatro años de la 

Institución Educativa Inicial “José Antonio Encinas”. 

 

NIVELES 
Pos-Test 

f % 

Alto 17 73.91 

Medio 6 66.09 

Bajo 0 0 

TOTAL 23 100.00 

Fuente: Niños y niñas de la IEI José Antonio Encinas 

 
 

. 

Figura 2. Niveles de aprendizaje de las matemáticas en los niños de 

cuatro años de la Institución Educativa Inicial “José Antonio Encinas” 

 

 

Análisis e Interpretación. Como se observa en la tabla y gráfico anteriores, del total de 

los estudiantes, 17 de ellos, es decir el 73,91% se encuentran en un nivel alto de 

aprendizaje de las matemáticas, un 26,09%, lo que significan 6 niños y niñas se ubican 

en el nivel medio o en proceso entretanto ningún estudiante está en el nivel bajo.  
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Tabla 4  

Comparación de los estadísticos en los niveles de aprendizaje de las matemáticas en 

los niños de cuatro años de la Institución Educativa Inicial “José Antonio Encinas”. 

Estadísticos Pre Test Pos-Test 

Media aritmética 9.34 17.30 

Desviación Estándar 1.6046 1.0809 

Coeficiente de variación 17.17 6.25 

Fuente: Niños y niñas de la IEI José Antonio Encinas 

 

      Análisis e Interpretación. La tabla N° 4, nos muestra que la diferencia de 

media aritmética es de 7.96 puntos, es decir, representa a la ganancia pedagógica; 

también apreciamos la disminución de valores en la desviación estándar (1.6046 a 

1.0809); lo que significa que teóricamente esto es favorable: en la aplicación de 

juegos didácticos, para el estadístico coeficiente de variación también hubo una 

disminución, es decir, que la muestra se fue homogenizando luego de la aplicación 

de la variable independiente. 

 

      Considerándose la decisión estadística que se rechaza la hipótesis nula y se 

acepta la hipótesis alterna, indicando que hubo eficacia de la aplicación de juegos 

didácticos como estrategia didáctica planteada. 

 

Prueba de verificación de hipótesis. 

 

Para verificar y corroborar la hipótesis que refiere a la aplicación una propuesta de juegos 

didácticos mejora significativamente el aprendizaje de las matemáticas en los niños de cuatro 

años de la Institución Educativa Inicial “José Antonio Encinas”, Marañón, 2019. 

 

Se desarrolló de la siguiente manera: 

Estadístico aplicado. Prueba  t de student con datos emparejados teniendo en cuenta que los 

sujetos son los mismos en ambas muestras. 

 

Ilustramos mediante pasos:: 
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1º S imbó l ic a me nt e :  

Ho     d  =  0 

 

H1     d   >  0 

 

2° Estadístico  

El estadístico de contraste en este caso es: la t de Student. 

 

 

3º  Operaciones respectivas 

De las calificaciones del pre y pos tes calculamos las diferencias muestrales. Así:  

La media de las diferencias es 7.957 y la desviación típica 1.99, además la raíz 

cuadrada de 22 = 4.69, sustituyendo en el estadístico estos valores se obtiene: 

t = 18.766 

 

4º  Tabla t -Student  

Como el contraste es unilateral, buscamos en la tabla t -Student, con 22 grados de 

libertad, el valor que deja por debajo de sí una probabilidad de 0,95, que resulta ser 

1.7171. 
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5º Matemáticamente  

Apreciamos el valor del t(cal) = 18.766 es mayor que el t(tab) = 1.7171,  lo que nos 

permite dar por rechazada a la hipótesis nula. 

6º Decisión estadística 

Como el valor del t calculado es mayor que valor de t  tabulado entonces 

concluimios rechazando a la hipótesis nula. 

 

Es decir, que la aplicación de juegos didácticos mejora significativamente el 

aprendizaje de las matemáticas en los niños de cuatro años de la Institución 

Educativa Inicial “José Antonio Encinas”, Marañón, 2019. 

 

Se observa que el 

t(tab) = 1.7171 
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ANÁLISIS Y DISCUSIÓN 

Para el desarrollo de la presente investigación “Juegos didácticos para mejorar el 

aprendizaje de las matemáticas en la I.E.I José Antonio Encinas”, el tipo de 

investigación desarrollado fue el explicativo, teniendo como diseño de investigación 

pre experimental; como técnica de investigación fue la investigación sistemática que 

consiste en la observación permanente que se realiza a los sujetos investigados el 

instrumento fue la Ficha de observación. Contrastando antes y después tenemos: que 

el aprendizaje de las matemáticas en infantes antes de la aplicación de los juegos 

didácticos como estrategia pedagógica el cual se identificó que 5 niños y niñas 

representa el 21.74% y estuvieron en el nivel medio, así mismo que 18 niños y niñas 

representan el 78.26% y estuvieron en el nivel bajo, cifras que resultan ser válidas ya 

que se trató de los resultados obtenidos durante el pre test o prueba de entrada. 

Logrando identificar el nivel de aprendizaje de las matemáticas en los niños de 4 años 

después de la aplicación de los juegos didácticos como estrategia pedagógica, 

obteniendo del total de los estudiantes, que 17 de ellos representan el 73,91% 

encentrándose en un nivel alto de aprendizaje de las matemáticas, un 26,09%, lo que 

significan 6 niños y niñas se ubican en el nivel medio o en proceso entretanto ningún 

estudiante está en el nivel bajo, en consecuencia Para la diferencia que fue 

significativa en el aprendizaje de matemáticas al relacionar los resultados antes y 

después. El efecto de la aplicación de juegos didácticos mejoró el aprendizaje en 

matemáticas en niños de 4 años al obtener una ganancia pedagógica de 7.96 puntos 

con respecto al estadístico de la media aritmética incrementando el desarrollo de la 

variable dependiente. 
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CONCLUSIONES  

 

- Se logró determinar que la aplicación de juegos didácticos al obtener una ganancia 

pedagógica de 7.96 puntos con respecto al estadístico de la media aritmética 

incrementando la mejora del aprendizaje de matemáticas en los niños de cuatro 

años de la Institución Educativa Inicial “José Antonio Encinas”, Marañón, 2019. 

 

- Se identificó el nivel de aprendizaje de matemáticas en los niños de cuatro años de 

la Institución Educativa Inicial “José Antonio Encinas”, antes de la propuesta de 

juegos didácticos, fue bajo, consideramos válido porque se trató de una prueba de 

diagnóstico.  

 

- Se identificó el nivel de aprendizaje de matemáticas en los niños de cuatro años de 

la Institución Educativa Inicial “José Antonio Encinas”, después de la propuesta de 

juegos didácticos, fue medio y alto, respectivamente. 

 

 

 

- Al comparar el nivel de aprendizaje de las matemáticas en los niños de cuatro años 

de la Institución Educativa Inicial “José Antonio Encinas, antes y después de la 

aplicación de juegos didácticos paso de bajo a medio y alto, apreciándose un 

incremento positivo, asimismo luego de realizar la prueba de verificación de 

hipótesis donde los cálculos indican que el t tabulado es menor que el t calculado, 

por consiguiente, se rechaza la hipótesis nula y se acepta la hipótesis alterna. 
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RECOMENDACIONES 
 

- Una de nuestras recomendaciones es que se pueda fortalecer con teorías que 

indiquen las técnicas y estrategias de manera pertinente en todos los intervinientes 

del proceso de enseñanza – aprendizaje, para mejorar el nivel de aprendizaje en 

resolución de problemas del área de matemática. 

 

- A otros docentes interesados en el desarrollo de esta investigación, se les 

recomienda que se siga investigando la forma cómo se desarrolla el aprendizaje en 

resolución de problemas del área de matemática, pero involucrando otras variables 

o constructos asociados a ello, no solo con un análisis bidimensional sino también 

múltiple, esto permitirá mejorar la práctica pedagógica de los docentes y 

enriquecerá el aprendizaje de los estudiantes. 
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ANEXOS 

Anexo 1 

INSTRUMENTO 

FICHA DE OBSERVACION 

Institución Educativa: Inicial “José Antonio Encinas”, Marañón, 2019. 

Apellidos y nombres:…………………………………….    

Edad: 4 años Sección: “B “ 

Practicante: Nuñez Medina Betsy 

Instrucciones. La docente realiza las preguntas a los niños luego va marcando con un 

aspa “X” la calificación respectiva. 

N° ITEMS 

CALIFICACION 

A B C 

01 
¿Utilizando material concreto el estudiante cuenta y representa la 

cantidad de productos? 
 

 
 

02 ¿El Señor tendero vendió contando los productos de la tienda?  
 

 

03 
¿Jugando y mezclando material concreto el estudiante pudo contar 

hasta 3? 
 

 

 

04 ¿Utilizando el juego de roles contaron hasta 5 cajas de frutas?   

 

 

05 ¿Contaron y agruparon hasta 5 golosinas?  

 

 

06 
¿Después de terminar ordenar la tienda contaron todos 
correctamente hasta 5? 

 

 

 

 

Escala de calificación en Educación Inicial 

Escala Significado 

A Logro previsto 

B En proceso 

C En inicio 

:  
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Anexo 2 

FICHA TÉCNICA 

 

Instrumento: Ficha de observación 

Objetivo: Describir características esenciales del instrumento de medición 

Variable dependiente: Aprendizaje de las matemáticas 

 

Denominación Prueba de aprendizaje de las matemáticas 

Autora 

Procedencia  

Año 

Ámbito de aplicación 

Administración 

Tiempo de aplicación 

Calificación 

Tipificación 

 

Nuñez Medina, Betsy Yanira 

Huacrachuco, Perú 

2019 

Aplicable a alumnos de nivel inicial 

Individual o grupal 

30 minutos 

Manual 

La puntuación es según Escala de calificación en 

Educación Inicial 

Escala Significado 

A Logro previsto 

B En proceso 

C En inicio 
 

 

Significación y estructura 

 

 

 

 

Evaluar aspectos importantes de la dimensión: Resuelve 

problemas de cantidad. 

Consta de 06 ítems cuyas respuestas corresponden a una 

codificación de A, B y C respectivamente. 

Materiales 

 

Se presenta como una hoja donde se presenta los ítems e 

instrucciones de aplicación. 

Validez Validez de contenido por método “juicio de expertos”. 

Confiabilidad Coeficiente de Alpha de Cronbach. 
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Anexo 3 

 

UNIVERSIDAD SAN PEDRO 

VICERRECTORADO ACADÉMICO 

Oficina Central de Investigación Universitaria 

 

PRUEBA DE VALIDEZ DEL INSTRUMENTO MIDE LA VARIABLE 

(METODO DE JUICIO DE “EXPERTOS”) 

 

1. TÍTULO DE LA TESIS 

Juegos didácticos para mejorar el aprendizaje de las matemáticas en la I.E.I José 

Antonio Encinas. 

 

INVESTIGADOR 

Nuñez Medina, Betsy Yanira  

CIUDAD 

Centro Poblado Paraíso, distrito de Cholón, provincia de Marañón, región de 

Huánuco. 

 

2. OBJETIVO GENERAL 

Determinar si la aplicación de una propuesta de juegos didácticos mejora el 

aprendizaje de las matemáticas en los niños de cuatro años de la Institución 

Educativa Inicial “José Antonio Encinas”, Marañón, 2019. 

 
3. DATOS DEL EXPERTO: 

I APELLIDOS Y NOMBRES : TERRY CASAS, Mercedes 

II PROFESIÓN 

ESPECIALIDAD 

: LICENCIADA EN EDUCACIÓN 

INICIAL 

III GRADO ACADÉMICO : 
 SUPERIOR 

IV EXPERIENCIA DOCENTE : 
 

 32 AÑOS  
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4. MATRIZ DE VALIDACIÓN 
Variable: Aprendizaje de las matemáticas 

DIMENSION 
INDICADORES 

 
ITEM 

INDICADOR DE 

EVALUACIÓN DE ITEM 

OBSERVA

CIONES 

Redacc

ión 

clara y 

precisa 

Tiene 

coher

encia 

con la 

variab

le 

Tiene 

coher

encia 

con 

las 

dimen

siones 

Tiene 

coher

encia 

con 

los 

indica

dores 

 

Resuelve 

problemas de 

cantidad 

Traduce cantidades a 

expresiones numéricas. 

 

1. ¿Utilizando material concreto el 

estudiante cuenta y representa la 

cantidad de productos? 

        ------- 

2. ¿El Señor tendero vendió contando los 

productos de la tienda? 
        ------- 

Comunica su comprensión 

sobre los números y las 

operaciones. 

 

3. ¿Jugando y mezclando material 

concreto el estudiante pudo contar 

hasta 3? 

        ------- 

4. ¿Utilizando el juego de roles contaron 

hasta 5 cajas de frutas? 
        ------- 

Usa estrategias y 

procedimientos de 

estimación y calculo. 

5. ¿Contaron y agruparon hasta 5 
golosinas? 

        ------- 

6. ¿Después de terminar ordenar la tienda 

contaron todos correctamente hasta 5? 
        ------- 
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5. MATRIZ DE CORRECCIÓN 

 

 

N° PREGUNTA PREGUNTA 

MODIFICADA 

RAZONES DEL 

CAMBIO 

      ---------       ---------    ---------- 

 -------- ---------- --------- 

 --------- ---------- ------- 

 

6. OPINIÓN DEL EXPERTO: 

Luego de la validación de las preguntas con sus respectivos dimensiones e 

indicadores soy de opinión favorable para que continúe con su trámite. 

  

Centro Poblado Paraíso, distrito de Cholón, Huánuco, 28 de Setiembre del 2019 

 

 

 

 

 

 

 

  

Prof. TORRE CARBAJAL LUCIA 

I.E: 437 - HUACRACHUCO 

DNI Nº 23085806 
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Anexo 4 

UNIVERSIDAD SAN PEDRO 

VICERRECTORADO ACADÉMICO 

Oficina Central de Investigación Universitaria 

 

 

PRUEBA DE VALIDEZ DEL INSTRUMENTO MIDE LA VARIABLE 

(METODO DE JUICIO DE “EXPERTOS”) 

 

1. TÍTULO DE LA TESIS 

Juegos didácticos para mejorar el aprendizaje de las matemáticas en la I.E.I José 

Antonio Encinas. 

 

INVESTIGADOR 

Nuñez Medina, Betsy Yanira  

CIUDAD 

Centro Poblado Paraíso, distrito de Cholón, provincia de Marañón, región de 

Huánuco. 

 

2. OBJETIVO GENERAL 

Determinar si la aplicación de una propuesta de juegos didácticos mejora el 

aprendizaje de las matemáticas en los niños de cuatro años de la Institución 

Educativa Inicial “José Antonio Encinas”, Marañón, 2019. 

 
3. DATOS DEL EXPERTO: 

I APELLIDOS Y NOMBRES : MEDINA HARO, Silvia 

II PROFESIÓN 

ESPECIALIDAD 

: Licenciada en Educación Inicial 

III GRADO ACADÉMICO : 
 Superior 

IV EXPERIENCIA DOCENTE : 
 

 12 años  
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4. MATRIZ DE VALIDACIÓN 
Variable: Aprendizaje de las matemáticas 

DIMENSION 
INDICADORES 

 
ITEM 

INDICADOR DE 

EVALUACIÓN DE ITEM 

OBSERVA

CIONES 

Redacc

ión 

clara y 

precisa 

Tiene 

coher

encia 

con la 

variab

le 

Tiene 

coher

encia 

con 

las 

dimen

siones 

Tiene 

coher

encia 

con 

los 

indica

dores 

 

Resuelve 

problemas de 

cantidad 

Traduce cantidades a 

expresiones numéricas. 

 

7. ¿Utilizando material concreto el 

estudiante cuenta y representa la 

cantidad de productos? 

        ------- 

8. ¿El Señor tendero vendió contando los 

productos de la tienda? 
        ------- 

Comunica su comprensión 

sobre los números y las 

operaciones. 

 

9. ¿Jugando y mezclando material 

concreto el estudiante pudo contar 

hasta 3? 

        ------- 

10. ¿Utilizando el juego de roles contaron 

hasta 5 cajas de frutas? 
        ------- 

Usa estrategias y 

procedimientos de 

estimación y calculo. 

11. ¿Contaron y agruparon hasta 5 

golosinas? 
        ------- 

12. ¿Después de terminar ordenar la tienda 

contaron todos correctamente hasta 5? 
        ------- 
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5. MATRIZ DE CORRECCIÓN 

 

 
N° PREGUNTA PREGUNTA 

MODIFICADA 

RAZONES DEL 

CAMBIO 

           ---------            ---------        ---------- 

 -------- ---------- --------- 

 --------- ---------- ------- 

 

6. OPINIÓN DEL EXPERTO: 

Luego de la validación de las preguntas con sus respectivos dimensiones e 

indicadores soy de opinión favorable para que continúe con su trámite. 

 

  

Centro Poblado Paraíso, distrito de Cholón, Huánuco, 28 de Setiembre del 2019 

 

 

 

 

 

 

  

Prof. MEDINA HARO, Silvia 

I.E: 793 San José 

DNI Nº 23085876 
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Anexo 5 

 

UNIVERSIDAD SAN PEDRO 

VICERRECTORADO ACADÉMICO 

Oficina Central de Investigación Universitaria 

 

 

PRUEBA DE VALIDEZ DEL INSTRUMENTO MIDE LA VARIABLE 

(METODO DE JUICIO DE “EXPERTOS”) 

 

1. TÍTULO DE LA TESIS 

Juegos didácticos para mejorar el aprendizaje de las matemáticas en la I.E.I José 

Antonio Encinas. 

 

INVESTIGADOR 

Nuñez Medina, Betsy Yanira  

CIUDAD 

Centro Poblado Paraíso, distrito de Cholón, provincia de Marañón, región de 

Huánuco. 

 

2. OBJETIVO GENERAL 

Determinar si la aplicación de una propuesta de juegos didácticos mejora el 

aprendizaje de las matemáticas en los niños de cuatro años de la Institución 

Educativa Inicial “José Antonio Encinas”, Marañón, 2019. 

 
3. DATOS DEL EXPERTO: 

I APELLIDOS Y NOMBRES : JARA QUINO, YENI ESBILDA 

II PROFESIÓN 

ESPECIALIDAD 

: Licenciada en Educación Inicial 

III GRADO ACADÉMICO : 
 Superior 

IV EXPERIENCIA DOCENTE : 
 

 9 AÑOS 03 MESES 
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4. MATRIZ DE VALIDACIÓN 
Variable: Aprendizaje de las matemáticas 

DIMENSION 
INDICADORES 

 
ITEM 

INDICADOR DE 

EVALUACIÓN DE ITEM 

OBSERVA

CIONES 

Redacc

ión 

clara y 

precisa 

Tiene 

coher

encia 

con la 

variab

le 

Tiene 

coher

encia 

con 

las 

dimen

siones 

Tiene 

coher

encia 

con 

los 

indica

dores 

 

Resuelve 

problemas de 

cantidad 

Traduce cantidades a 

expresiones numéricas. 

 

13. ¿Utilizando material concreto el 

estudiante cuenta y representa la 

cantidad de productos? 

        ------- 

14. ¿El Señor tendero vendió contando los 

productos de la tienda? 
        ------- 

Comunica su comprensión 

sobre los números y las 

operaciones. 

 

15. ¿Jugando y mezclando material 

concreto el estudiante pudo contar 

hasta 3? 

        ------- 

16. ¿Utilizando el juego de roles contaron 

hasta 5 cajas de frutas? 
        ------- 

Usa estrategias y 

procedimientos de 

estimación y calculo. 

17. ¿Contaron y agruparon hasta 5 
golosinas? 

        ------- 

18. ¿Después de terminar ordenar la tienda 

contaron todos correctamente hasta 5? 
        ------- 
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5. MATRIZ DE CORRECCIÓN 

 

 
N° PREGUNTA PREGUNTA 

MODIFICADA 

RAZONES DEL 

CAMBIO 

           ---------            ---------        ---------- 

 -------- ---------- --------- 

 --------- ---------- ------- 

 

6. OPINIÓN DEL EXPERTO: 

Luego de la validación de las preguntas con sus respectivos dimensiones e 

indicadores soy de opinión favorable para que continúe con su trámite. 

  

Centro Poblado Paraíso, distrito de Cholón, Huánuco, 28 de Setiembre del 2019 

 

 

 

 

 

 

  

Prof. JARA QUINO, YENI ESBILDA 

                    I.E: 429 DIVINO NIÑO JESUS 

DNI Nº 45072133 
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Anexo 6 

Confiabilidad del instrumento 

UNIVERSIDAD SAN PEDRO 

FACULTAD DE EDUCACIÓN Y HUMANIDADES 

Programa de Estudios de Educación Inicial 

 

Título: Juegos didácticos para mejorar el aprendizaje de las matemáticas en la I.E.I 

José Antonio Encinas. 

Autora: Nuñez Medina, Betsy Yanira 

 

Instrumento: Ficha de observación 

Objetivo: Calcular la confiabilidad del instrumento 

Estadístico empleado: Alfa de Cronbach 

Desarrollo: 

Luego de ingresar los datos (Pilotaje) de las 6 preguntas a 6 estudiantes, ingresamos al 

programa SPSS V. 22.  

 

Figura 1 de Base de Datos 
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Figura 2 la respuesta del software 

 
Respuesta. - Estadístico de fiabilidad Alfa de Conbrach = 0.829. 

Interpretación. - Coeficiente alfa > 0.829 el instrumento es bueno. 

Baremo 
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Anexo 7 

MATRIZ DE CONSISTENCIA 

Juegos didácticos para mejorar el aprendizaje de las matemáticas en la I.E.I José Antonio Encinas 

Problema Objetivo General Hipótesis Variables 

¿En qué medida una 

propuesta de juegos 

didácticos mejora el 

aprendizaje de las 

matemáticas en los 

niños de cuatro años de 

la Institución Educativa 

Inicial “José Antonio 

Encinas”, Marañón, 

2019? 

  

Determinar si la aplicación 

de una propuesta de juegos 

didácticos mejora el 

aprendizaje de las 

matemáticas en los niños 

de cuatro años de la 

Institución Educativa 

Inicial “José Antonio 

Encinas”, Marañón, 2019. 

La aplicación una 

propuesta de 

juegos didácticos 

mejora 

significativamente 

el aprendizaje de 

las matemáticas 

en los niños de 

cuatro años de la 

Institución 

Educativa Inicial 

“José Antonio 

Encinas”, 

Marañón, 2019. 

Variable 

Independiente: 

Juegos didácticos 

Variable 

dependiente: 

Aprendizaje de las 

matemáticas 

Objetivos Específicos 

Identificar el nivel de 

aprendizaje de las 

matemáticas en los niños 

de cuatro años de la 

Institución Educativa 

Inicial “José Antonio 

Encinas”, antes de la 

propuesta de juegos 

didácticos. 

 

Identificar el nivel de 

aprendizaje de las 

matemáticas en los niños 

de cuatro años de la 

Institución Educativa 

Inicial “José Antonio 

Encinas”, después de la 

propuesta de juegos 

didácticos. 

 

Comparar el nivel de 

aprendizaje de las 

matemáticas en los niños 

de cuatro años de la 

Institución Educativa 

Inicial “José Antonio 

Encinas”, antes y después 

de la propuesta de juegos 

didácticos. 
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Anexo 8 

MATRIZ METODOLOGICA 

Juegos didácticos para mejorar el aprendizaje de las matemáticas en la I.E.I José Antonio Encinas 

Tipo y diseño de 

Investigación 

Población Muestra Técnicas e 

instrumentos 

Procesamiento de la 

información 

Tipo investigación: 

Explicativa 

Diseño investigación: 

Pre-experimental 

GE: O1 X O2 

Donde 

GE = Grupo 

experimental 

 O1 = Pre test 

 X = Aplicación Juegos 

didácticos 

O2 = Post test 

La población que se ha 

considerado en el 

presente trabajo de 

investigación está 

conformada por 76 

niños y niñas de 3, 4 y 

5 de edad de la IEI 

José Antonio Encinas, 

2019. 

 La muestra 

constituida por 23 

niños y niñas de 4 

años de educación 

inicial de la IEI José 

Antonio Encinas, 

2019,  se seleccionó 

de manera 

intencionada, 

mediante la técnica 

no probabilística. 

Técnicas: 

La técnica es la 

investigación 

sistemática que 

consiste en la 

observación 

permanente que se 

realiza a los sujetos 

investigados: 

Instrumentos: 

Ficha de observación 

Escala de calificación 

en Educación Inicial 

Estadística descriptiva: 

distribuciones de 

frecuencia y porcentaje, 

media aritmética, rango, y 

varianza, desviación 

estándar, coeficiente de 

variabilidad, estadística 

inferencial estadístico t de 

student. 

Para el proceso de cálculos 

se utilizó los softwares 

MS- Excel y SPSS V. 21. 
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Anexo 9 

UNIVERSIDAD SAN PEDRO 
FACULTAD DE EDUCACIÓN Y HUMANIDADES 

PROGRAMA ACADEMICO DE EDUCACION INICIAL 

 

PROPUESTA PEDAGOGICA 
 

 

 

Juegos didácticos y aprender matemáticas  

 Institución Educativa José Antonio Encinas 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

Autora 
 

Nuñez Medina, Betsy Yanira 
 

 

Chimbote – Perú 
 

2019 
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I.-  DENOMINACION: 

Juegos didácticos y aprender matemáticas, Institución Educativa José Antonio 

Encinas. 

 

II.-  FUNDAMENTACIÓN: 

Si tomamos en cuenta el avance que ha tenido las investigaciones acerca de la 

importancia de la aplicación de juegos didácticos para mejorar el aprendizaje del 

área de Matemática en la dimensión resuelve problemas de cantidad, como 

estrategia didáctica en los niños y niñas, podemos decir que el adquirir estas 

estrategias de juegos las personas podrán comprender y desenvolverse en el 

mundo en el que viven de una manera mejor. 

 

Los Juegos Didácticos no son simples actividades que pueden utilizarse una tras 

otra, sino que deben constituir actividades conclusivas, o sea, finales. No son 

procedimientos aislados aplicables mecánicamente a cualquier circunstancia, 

contexto o grupo, por cuanto podemos incursionar en un uso simplista del juego, 

generar conflictos en el grupo, no lograr los objetivos esperados, desmotivar a los 

estudiantes y crear indisciplinas en éstos. La lúdica no está sujeta a reglas, por lo 

que quien posee una actitud lúdica suele fracturar esquemas y sus acciones 

conducen a la consecución de la libertad y la autonomía, que no pueden llegar a 

entenderse como libertinaje o anarquismo. 

 

El hecho de que la actividad lúdica favorezca el aprendizaje y la acción 

pedagógica en todas las dimensiones educativas (física, intelectual, social y 

estética) ha hecho que desde antaño los educadores fijaran su atención en ella, 

considerándola de máxima importancia y estimando oportuno su uso en la acción 

pedagógica. 

 

Entonces se encuentra la lúdica ligada al proponer, recrear, imaginar, a la 

exploración, a la desconstrucción, a la transgresión; siempre acompañada de la 

búsqueda del placer, del disfrute y del goce. 

 

 

. 
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III.- EXPERIENCIAS PLACENTERAS 

- La única manera de generar experiencias placenteras en las niñas y los niños, es 

posibilitando que puedan accionar y relacionarse con el mundo externo, 

manipulándolo y reconociéndolo. Está determinado que el ambiente agradable, 

la presencia de adultos comprensivos, amorosos, tolerantes y felices, ayudan a 

la consolidación del aprendizaje. 

 

IV.- OBJETIVO 

 Esta propuesta pedagógica ha sido elaborada con el fin de mejorar el 

aprendizaje de las matemáticas en la dimensión resuelve problemas de 

cantidad en los niños de cuatro años de la Institución Educativa Inicial “José 

Antonio Encinas y, a su vez, promover en las niñas y los niños aprendizajes 

integrales y un mejor desarrollo. 

-
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 DISEÑO DE LA PROPUESTA DE ACTIVIDADES  

 

 

 

 

   

   

 

 

 

 

 

  

 

 

                                              REALIMENTACIÓN

Identificar el 

nivel de 

aprendizaje del 

área de 

Matemática en 

niños y niñas 

Los 

parámetros de 
observación 

resuelven 

problemas de 

cantidad 

Traduce 

cantidades a 

expresiones 

numéricas 

Información 

teórica sobre 

área de 

Matemática, 

resuelve 

problemas 

de cantidad 

Propuestas 

de sesiones 

Sesión n°1  
1 

2 

3 
4 

5 

Sesión de 

aprendizaje 

Momento 

Inicio  

Momento 

desarrollo   

Momento 

cierre  

Implementación  

Ejecución  

Evaluación  

6 

7 

Comunica su 
comprensión 

sobre los 
números y 

las 

operaciones 

Sesión n°8  

Sesión n°6  

Sesión n°4  

Sesión n°5  

Sesión n°3  

Sesión n°7  

Sesión n°2  

Usa estrategias 

y 

procedimientos 

de estimación y 

calculo 
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VI.- DESCRIPCIÓN DE LA PROPUESTA  

6.1. Los parámetros de observación 

Resuelven problemas de cantidad 

6.2. Constitución de equipos de trabajo 

 En razón a los resultados del pre test se tuvo que constituir equipos de trabajo 

y se determinó en tres grupos: Logrado, proceso e inicio y en cada uno de los 

grupos se tuvo que relativamente adecuar a fin de que no vayan a ser parar 

algún grupo complejo o muy fácil de tal suerte que comprendan los juegos 

programados. 

 

6.3. Planificación de las sesiones de aprendizaje 

El proceso de aprendizaje del área de Matemática en la competencia resuelve 

problemas de cantidad en niños y niñas nos dio la posibilidad de concretar en 

sesiones de aprendizaje que planificamos adoptando la siguiente estructura 

básica: 

a. Denominación  

b. Capacidades y actitudes 

c. Temporalización 

d. Texto informativo seleccionado 

e. Proceso de la sesión de aprendizaje 

Diseño de actividades y estrategias de aprendizaje este apartado 

tuvimos en cuenta las actividades básicas que tenían en cuenta de 

acuerdo a las variantes asumidas en la sesión de aprendizaje. 

f. Evaluación  

 

6.4. Ejecución de las sesiones de aprendizaje 

En un primer momento se tuvo en cuenta la preparación concienzuda y 

técnica de la investigadora para poder monitorear con certeza cada una de las 

sesiones de aprendizaje se tuvo en cuentas todas las previsiones para poder 

dirigir las mencionadas sesiones. 

El acompañamiento y el monitoreo de las sesiones de aprendizaje fue 

constante en todos los grupos que se habían constituido, para poder lograr los 



 

55 

propósitos deseados y considero que es importante para fortalecer el 

problema en el desarrollo de capacidades de ubicación espacial en los niños y 

niñas de 4 años. 

6.5. Evaluación de las sesiones de aprendizaje 

La evaluación fue concebida como proceso de toda la experiencia para ir 

determinando y asegurando el proceso de toda la investigación. Es decir, se 

evalúa todos los procedimientos que se tuvo en cuenta en el diseño de la 

propuesta. 

 

VII.- Concreción de la Propuesta: 

La opción más adecuada para concretar la propuesta fue precisamente las sesiones 

de aprendizaje como lo hemos señalado anteriormente y para una mejor visión y 

comprensión de las mismas. 
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Anexo 10 

SESIÓN DE APRENDIZAJE 

Actividad de aprendizaje: JUGAMOS A LA TIENDITA 

FECHA: martes 26 de noviembre del 2019. 

I.E. N° : JOSE ANTONIO ENCINAS FRANCO 

DOCENTE  : BETSY NUÑEZ MEDINA 

ÁREA   : MATEMÁTICA 

Propósitos de aprendizaje: 

COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPEÑOS INSTRUMENTOS DE 

EVALUACION 

Resuelve problemas de cantidad.  Traduce cantidades a 

expresiones numéricas. 

 Comunica su comprensión 

sobre los números y las 

operaciones. 

 Usa estrategias y procedimientos 

de estimación y calculo. 

Utiliza el conteo hasta 5, en 

situaciones cotidianas en las que 

requiere contar, empleando 

material concreto o su propio 

cuerpo. 

Registro de evaluación diaria 

¿Qué me da cuenta del nivel de logro de la competencia del niño?  

(evidencia) 

-Dibujo de los niños que representa la información obtenida. 

-Papelote con las normas de convivencia. 

-Participación oral de los niños y niñas. 

- Preguntas que los niños plantean. 

Materiales Papelote, plumones, pinturas, goma, crayolas, papel bond. 

3.- Desarrollo de los momentos y Actividades 
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MOM SECUENCIA DIDACTICA Tiempo 

A
C

T
IV

ID
A

D
E

S
 D

E
 

R
U

T
IN

A
 

PROPOSITO DIDACTICO: PRACTICA DE VALORES 

 Recibimiento de los niños 

 Realizamos actividades permanentes de ingreso: según van ingresando al aula 

van marcando su asistencia, formación, saludo, oración, calendario, tiempo, 

lectura de normas de convivencia, palabras mágicas, responsabilidades. 

Hacen uso de los servicios higiénicos. 
30 

 

 

 

 

JU
E

G
O

 L
IB

R
E

  
E

N
 L

O
S

 

S
E

C
T

O
R

E
S

 

    

    PROPOSITO DIDACTICO:  Desarrollo del pensamiento simbólico  

PRIMER MOMENTO: 

Los niños/as planifican ¿Qué?, ¿Cómo?, ¿Dónde y con quién? van a jugar, toman 

acuerdos y se distribuyen en los sectores.  

SEGUNDO MOMENTO: 

Los niños y niñas desarrollan el juego usando su imaginación, la maestra 

acompaña y da soporte. 

TERCER MOMENTO: 

En los sectores que han jugado comentan sobre el proyecto que desarrollaron, 

luego representan y finalmente ordenan los materiales en su lugar. 

. 

60 
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IN
IC

IO
 

PARTIR DE SITUACIONES SIGNIFICATIVAS: se menciona a los niños /as que 

el día de hoy vamos a vender a la tiendita. 

 GENERAR INTERÉS Y DISPOSICIÓN CONDICIÓN PARA EL 

APRENDIZAJE:  

Los niños y niñas se preparan a entonar la canción nueva, que le enseñara la 

maestra “ MAESTRO ANDRES” 

- https://www.youtube.com/whatch?v=VCjqJpwUFog 

                            MAESTRO ANDRES 

       En la tienda del Maestro Andrés  

Yo compre un pifanito, tirulirulir, un pifanito 

                          ¡ Ay olé! ¡Ay olé!  

          En la tienda del maestro Andrés  

          En la tienda del maestro Andrés  

                     Yo compre un pianito, 

                   Plin, plin, plin, un pianito 

                      Tirulirulir un pifanito, 

                          ¡Ay olé!  ¡Ay olé!  

             En la tienda del maestro Andrés. 

PARTIR DE LOS SABERES PREVIOS:  

¿Les gustó la canción? ¿Cuál es el título de la canción? ¿Qué hay en la tienda del 

maestro Andrés?  

GENERAR EL CONFLICTO COGNITIVO: ¿y ustedes conocen el pifanito? 

¿Cómo será? ¿Qué formas tendrá?              ¿cuántos instrumentos 

musicales tendrá en la tienda el maestro 

Andrés?  

ROMOVER EL TRABAJO 

COOPERATIVO: Nos organizamos por 

grupos para socializar el trabajo que vamos 

a realizar utilizando nuestros productos del 

día anterior y agrupamos contando 5 cajas 

de frutas, 5 bolsas de golosinas, 5 bebidas, etc. 

- Al terminar de acomodar la tienda, los niños estaban contentos y listos para jugar, 

pero debido a que no todos entraban en el espacio decidieron hacerlo por turnos, 

iniciando con la maestra como compradora y Luego los niños realizan intercambio 

de roles. 

La maestra vigila el juego, y observó que los niños evidenciaban lo que habían 
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https://www.youtube.com/whatch?v=VCjqJpwUFog
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D
E

S
A

R
R

O
L

L
O

 

  

- APRENDER HACIENDO: 

 

 La maestra entrega fichas de trabajo para desarrollar la actividad. 

 

PROMOVER EL PENSAMIENTO COMPLEJO:  

- Después de armar la tienda la maestra reflexiona con ellos sobre los procesos 

desarrollados. Pregunta: ¿Qué materiales utilizaron para representar los productos?, 

¿Cómo lo hicieron? ¿Les pareció difícil el juego?, ¿Por qué? 

 

APRENDER DEL ERROR O EL ERROR CONSTRUCTIVO:  

Contrastan sus saberes previos con lo que han aprendido: los niños y niñas 

mencionan como elaboraron algunos productos que faltaban. 

 
 

C
IE

R
R

E
 

MEDIAR EL PROGRESO DE LOS ESTUDIANTES DE UN NIVEL DE 

APRENDIZAJE A OTRO SUPERIOR: 

Concluye comentando ¿Qué hemos aprendido el día de hoy? en agrupar objetos 

contando hasta 5, en ordenarlos productos, en vender nuestros productos de nuestra 

tienda.  En casita dialoga con tus padres y hermanos sobre lo que han aprendido y 

observa cuando vas a la tienda que productos más podríamos agregar a nuestra 

tiendita. 

 

R
U

T
IN

A
S

 

ACTIVIDADES DE RUTINA: PRACTICA DE HABITOS DE HIGIENE 

PERSONAL. 

 Lavado de manos. 

 Consumo de alimentos. 

 Uso de los servicios higiénicos 

 Recreo. 

 

 

 

30 
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Anexo 11 

Sesiones de Aprendizaje 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

61 



 

62  



 

63 



 

64 



 

65 

 



 

66 



 

67 



 

68 

 



 

69 

 



 

70 

 



 

71 

 



 

72 

 



 

73 

 



 

74 
 



 

75 



 

76 

 



 

77 



 

78 



 

79 



 

80 
 



 

81 



 

82 



 

83 



 

84 
 



 

85 



 

86  



 

87 



 

88 
 



 

89 



 

90 



 

91 



 

92 

 



 

93 



 

94 



 

95 



 

96 

 



 

97 



 

98 



 

99 



 

100 
 



 

101 



 

102 



 

103 



 

104 

 



 

105 



 

106 



 

107 



 

108 

 



 

109 



 

110 



 

111 



 

112 

 



 

113 



 

114 

 



 

115 



 

116 

 



 

117 



 

118 



 

119 



 

120 

 



 

121 



 

122 



 

123 

 



 

124 

 

 

 



 

125 

 

 



 

126 

 

 



 

127 

 

 



 

128 

 

 



 

129 

 

 



 

130 

 

 



 

131 

 


