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RESUMEN

Resulta alarmante en la actualidad las cifras de la prueba PISA, (2018) en relación a las

matemáticas, porque ubica al Perú en uno de los últimos países con indicadores bajo en esta

área, debido a lo mencionado antes es que se pretende realizar la reciente investigación en

relación a la Estrategias Lúdicas para el Fortalecimiento de la Competencia Resuelve

Problemas de Cantidad del área de Matemáticas en niños de 04 años de la Institución

Educativa Inicial Nº 1162 Sausal - Chulucanas, año 2018. El estudio estuvo enmarcado

dentro de la metodología cuantitativa en el nivel pre - experimental. La población fue de

58 niños(as) y la muestra estuvo conformada por 28 estudiantes de cuatro años del nivel

inicial. El instrumento que se utilizó para estimar la Competencia resuelve problemas de

cantidad, fue una lista de cotejo. Los resultados obtenidos por los estudiantes en el pretest

y postest, evidencia que existen diferencias significativas del nivel de las frecuencias

alcanzadas en la prueba de la Competencia resuelve problemas de cantidad de entrada y

de salida, pudiéndose concluir que la aplicación de la estrategia lúdica orientado al

desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad del área de matemáticas,

permitió desarrollar una experiencia significativa potenciando en los niños de cuatro años

sus habilidades de traducir cantidades a expresiones numéricas; comunicar su

comprensión sobre los números y las operaciones y el uso adecuado de estrategias y

procedimientos de estimación y calculo.

Palabras clave: estrategias, competencia, lúdica, matemáticas, niños.
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ABSTRACT

Currently, the figures of the PISA test (2018) in relation to mathematics are alarming,

because it places Peru in one of the last countries with low indicators in this area, due to

the aforementioned, it is intended to carry out the recent research in relation to the Playful

Strategies for the Strengthening of the Competition It solves Problems of Quantity of the

area of Mathematics in children of 04 years of the Initial Educational Institution Nº 1162

Sausal - Chulucanas, year 2018. The study was framed within the quantitative

methodology in the pre - experimental level. The population was 58 children and the

sample consisted of 28 four-year-old students from the initial level. The instrument that

was used to estimate the Competition solves quantity problems, was a checklist. The

results obtained by the students in the pretest and posttest show that there are significant

differences in the level of the frequencies reached in the Competition test, solve problems

of input and output quantity, being able to conclude that the application of the recreational

strategy oriented to development of the competence solves problems of quantity in the

area of mathematics, allowed to develop a significant experience empowering four-year-

old children their abilities to translate quantities into numerical expressions; communicate

your understanding of numbers and operations and the proper use of estimation and

calculation strategies and procedures.

Key words: strategies, competition, playful, mathematics, children.
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I. INTRODUCCIÓN

Hoy en día se escucha hablar mucho acerca del bajo “nivel de educación que

se imparte en las instituciones debido al ineficiente sistema educativo, al bajo

rendimiento académico de los alumnos, a la ausencia de políticas educativas integrales

y duraderas, entre otras. Estos son algunos de los motivos por los que se tiene una baja

calidad en la enseñanza tomando como referencia los indicadores de labPISA

(Evaluación Internacional de Estudiantes), dónde se refleja el bajo rendimiento en el

área de Matemática con un 30% siendo el más bajo en relación a los demás cursos.

Por lo antes mencionado a nivel inernacional la PISA, realizada en el año 2018,

referente a los países latinoamericanos específicamente en el área de matemática

encontramos que Uruguay se encuentra en el puesto 58 con 418 puntos, Chile en el

puesto 59 con 417 puntos, México en el puesto 61 con 409 puntos, Costa Rica en el

puesto 63 con 402 puntos y Perú se encuentra en el puesto 64 con 400 puntos.

A nivel nacional, Perú, según la Evaluación Censal de Estudiantes realizada en

el año 2018, a nivel nacional para medir los conocimientos matemáticos de los

alumnos en el nivel primario arrojó que el 50.9 % se encuentra debajo del nivel inicio

que el 32.3 % se encuentra en nivel proceso y solo el 17 % en nivel satisfactorio, en

gran parte esto se debe a que en los años básicos de educación, al niño no se le despierta

el interés por el curso trayendo como consecuencia que cuando entren a grados

mayores no estén debidamente preparados, es por esta razón que los docentes deberían

cambiar la técnica de enseñanza por una más didáctica.

Por otro lado según los informes del Ministerio de Educación, la región Piura

registra una población infantil de 3 a 5 años, en un 81,5% de niños, que tienen acceso

a la educación, siendo necesario cobertura a la totalidad de esa población y llegar en

un 100%, ya que es de vital importancia que estos infantes accedan a la educación

xiii
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inicial para que se desarrollen plenamente. En esta misma línea existen aún maestra

del nivel inicial que siguen practicando y utilizando estrategias antiguas, centradas en

el conductismo y memorismo tradicional, llenando planas y planas, evitando la

creatividad y desarrollo natural de estos estudiantes.

Así mismo a nivel institucional, en la institución educativa inicial Nº 1162

Sausal, se puede observar que las profesoras si tienen incluida las estrategias lúdicas,

en su programación, sin embargo, a la hora de ponerlas en práctica solo tienen como

finalidad que los niños jueguen de la manera que ellos desean sin darles instrucciones

a seguir, es decir no se está usando las estrategias lúdicas como vía para lograr el

aprendizaje de manera correcta en los niños, trayendo como consecuencia como

consecuencia que el niño no sepa contar, desconozca el valor numérico, carece de

pensamiento algebraicos, desconoce operaciones sobre la base 10 y mediciones y

datos, haciendo de esta manera que los niños no desarrollen sus capacidades en el curso

de matemática.

Planteándonos el siguiente enunciado: ¿De qué manera las estrategias lúdicas

fortalecen la competencia resuelve problemas de cantidad del área de matemáticas en

niños de 04 años de la Institución Educativa Inicial Nº1162 Sausal – Chulucanas, año

2018?

Del cual nace el siguiente objetivo general:

Determinar de qué manera las estrategias lúdicas fortalecen la competencia

resuelve problemas de cantidad del área de matemáticas en niños de 04 años de la

Institución Educativa Inicial Nº1162 Sausal – Chulucanas, año 2018. Desprendiéndose

los siguientes objetivos específicos:

xiv
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Determinar el nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad en los

niños de 04 de la Institución Educativa Inicial Nº1162 Sausal – Chulucanas, año 2018

antes de la aplicación de las estrategias lúdicas.

Evaluar el nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad en los niños

de 04 de la Institución Educativa Inicial Nº1162 Sausal – Chulucanas, año 2018

después de la aplicación de las estrategias lúdicas.

Comparar las diferencias que existen en la competencia resuelve problemas de

cantidad en los niños de 04 de la Institución Educativa Inicial Nº1162 Sausal –

Chulucanas, año 2018 obtenidos antes y después de la aplicación de las estrategias

lúdicas.

Justificándose esta investigación a nivel:

Teórica

Es de aporte teórico porque permitió ampliar conocimientos relacionados a las

variables de estudio y servirá como antecedente a futuras investigaciones, ya que en

nuestra realidad observamos dificultades en el proceso de desarrollo de la competencia

resuelve problemas de cantidad, esto se debe probablemente a la falta de estímulo por

parte de los docentes.

La investigación es de justificación teórica puesto que se basó en las teorías de

Vigotsky (2006) quién dice que el juego no es exactamente una acción simbólica en el

sentido estricto del término, el desarrollo de juegos con reglas comienza al final del

periodo preescolar y se extiende a lo largo de la edad escolar.

Y según el Ministerio de Educación (2019), el enfoque está orientada a la enseñanza

– aprendizaje de la Resolución de Problemas, el cual sostiene tres fuentes: La primera

es la teoría de situaciones didácticas, la segunda es la educación matemática realista,

y, por último, el tercer es el enfoque de resolución de problemas.

xv



16

Metodológica

Es de aporte metodológico porque se utilizó la guía de observación elaborada por

el mismo investigador para medir las variables de estudio en los niños de 04 años

la Institución Educativa Inicial Nº1162 Sausal – Chulucanas

Social

De aporte social porque ayudó dentro del campo educativo los docentes se preparen

pedagógicamente mejor, ya que se trabajaron estrategias motivadoras de enseñanza

como es la de incluir las actividades lúdicas en el área de matemática contribuyendo

de esta manera a mejorar el aprendizaje a través de clases vivenciales, divertidas y

participativas despertando en los estudiantes interés por las matemáticas, teniendo

como resultado una mejor comprensión y recuerdo de lo visto en clase.

Practica

Practico porque la investigación buscó la integración entre el estudiante y la

realidad, para que de esta manera pueda palpar la importancia que tienen las

matemáticas, y de esta manera estén interesados en construir conocimientos.

Conveniencia

Ya que la aplicación de las estrategias lúdicas ayudó a fortalecer y consolidar las

operaciones básicas beneficiando tanto a los estudiantes como a los docentes ya que

será una eficaz herramienta para que la enseñanza sea de una manera gratificante y

agradable, haciendo que los alumnos se sientan cómodos y desarrollen de esta

manera todas sus habilidades, conocimientos y actividades”.

Los resultados del pre test, “encontrándose con un grupo de estudiantes 57% en

un nivel inicio y un 39% en nivel proceso; además de 4% que se encuentra en el

nivel de logro en relación a la competencia resuelve problemas de cantidad. Luego

xvi
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de aplicar la estrategia pedagógica obtuvimos los resultados del post test,

encontrándose con un grupo de estudiantes 89% en un nivel logro, en un nivel

en proceso con 11%; además de 0% que se encuentra en el nivel inicio en relación

a la competencia resuelve problemas de cantidad.

Esto nos permite concluir que el uso las estrategias lúdicas y sus diferentes

actividades, en el programa experimental mejoró de manera muy significativa

el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en todas sus

dimensiones, en los niños de 04 años de la Institución Educativa Inicial Nº 1162 Sausal

- Chulucanas, Año 2018 , del post test respecto al pre test, alcanzando niveles de

confianza del 95%. Por lo tanto, se puede determinar la influencia de las

Estrategias Lúdicas Para El Fortalecimiento De La Competencia Resuelve

Problemas De Cantidad Del Área De Matemáticas En Niños De 04 Años De La

Institución Educativa Inicial Nº 1162 Sausal - Chulucanas, Año 2018”.

xvii
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II. REVISIÓN DE LA LITERATURA

2.1.Antecedentes de la Investigación

Internacional

Rodríguez (2018) en su Tesis denominada: “Actividades lúdicas y su

influencia en el aprendizaje del pre – matemática en niñas y niños de cuatro a seis

años, del centro de desarrollo infantil Mario Benedetti, Cotocollao - Quito, período

2016 – 2017, tesis de post grado de la Universidad Central del Ecuador-Quito, tuvo

como objetivo general determinar la influencia de las actividades lúdicas en el

aprendizaje pre matemático de los niños. Esta investigación fue de tipo Cualitativa

pre experimental, con diseño emergente fue realizada a 37 integrantes del Centro de

Desarrollo Infantil Mario Benedetti. Aquí se concluyó que el personal docente si

incluyen las actividades lúdicas en su programación, pero no tienen el fin que se

busca puesto que solo causan recreación y diversión en los niños, por esta razón sería

conveniente que las docentes revisen las actividades que incluyen encaminándolas

específicamente a obtener aprendizajes significativos”.

Montero (2017) en su tesis “El juego como estrategia didáctica para

desarrollar competencias matemáticas en niños de 5 años del nivel inicial, Tesis de

post grado presentada en la Universidad San Ignacio de Loyola, su objetivo fue

proponer una estrategia didáctica dirigida a los niños (as) de 5 años para que mejoren

sus competencias matemáticas. El estudio fue cualitativo educacional, de diseño

aplicado proyectiva con sistemas teóricos empíricos y estadísticos. Aplicando la

fórmula de muestreo se obtuvo 16 estudiantes y 03 docentes. La recolección de la

información se hizo a través de test de evaluación y cuestionarios, teniendo como

conclusión que dichos niños muestran problemas en el desarrollo de competencias
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matemáticas, puesto que no saben ordenar, clasificar y comparar para la resolución

de problemas a acuerdo a su edad”.

Nacionales

Rodríguez (2018) en su Tesis titulada: “Programa jugando en los sectores

para desarrollar competencias matemáticas en niños de 4 años de una Institución

Educativa del Callao-Lima. Tesis de pre grado de la Universidad Enrique Guzmán y

Valle La Cantuta-Lima. Teniendo como objetivo determinar la eficacia del programa

jugando en los sectores para mejorar el logro de competenciaes matemáticas en los

niños de 4 años de una institución educativa del Callao. Esta investigación fue de

tipo Cuantitativa, con diseño pre experimental con pre y post test, realizada a 48 niños

y niñas de 4 años de la Institución Educativa Nº 80 del Callao-Lima. Se concluyó que

existen grandes diferencias en sus competenciaes matemáticas después de aplicar el

programa jugando en sectores como es en las competenciaes cantidad-clasificación,

conteo y orden”.

Fica. (2018) en su tesis “Implementación de juegos educativos y materiales

manipulativos para mejorar la disposición al aprendizaje de las matemáticas de los

alumnos del cuarto grado de primaria del colegio particular de Huanchaco, 2018,

Tesis de pregrado en la Universidad Nacional de la Libertad. El principal objetivo de

este trabajo consiste en identificar y describir algunos indicadores del dominio de

materiales manipulativos y el grado de utilidad que los docentes tienen en la

enseñanza y aprendizaje matemáticas para estudiantes de cuarto grado en la escuela.

Este trabajo es experimental y la prueba se usó como una herramienta de muestreo

de 38 estudiantes y llegó a la siguiente conclusión: si se alcanza el objetivo, el juego
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educativo se puede usar de manera óptima y la manipulación de materiales en el

campo de las matemáticas se puede usar para mejorar Aprendizaje”.

Locales

Dentro de los antecedentes locales, se considera a Ortiz (2019) en la

investigación titulada: “El juego como estrategia didáctica para mejorar el

aprendizaje lógico-matemático de los niños y niñas de 5 años de la Institución

Educativa Particular Nuevo Amanecer -A.H. Consuelo de Velasco-Piura 2019; Tesis

de pre grado de la Universidad de César Vallejo- Filial Piura. Cuyo objetivo es

determinar el juego como estrategia didáctica para mejorar el aprendizaje lógico –

matemático de los niños y niñas de 5 años de la Institución Educativa Particular

Nuevo Amanecer. Este trabajo fue de tipo Cualitativa, con diseño emergente, se

realizó 23 niños y niñas de 5 años de la Institución Educativa Particular. Se concluyó

que las actividades de aprendizaje lúdicas (jugamos con los anteojos, con la masa,

con agua, con papeles, pescando números, jugando con los dados y carreras de autos)

implementadas en la fase acción permitieron mejorar significativamente el

aprendizaje lógico-matemático de los niños y niñas de 5 años”.

Córdova (2018) con su tesis denominada: “Aplicación del programa de

actividades lúdicas para mejorar el aprendizaje de los niños de 5 años, en el área de

matemáticas, del pronoei luceritos del amanecer, de la Provincia de Sullana. Tesis

de pre grado de la Universidad de Piura-Piura. Cuyo objetivo es aplicar un programa

de actividades lúdicas de los niños de 5 años. Esta investigación fue de tipo

Cuantitativa, con diseño cuasi experimental con pre y post test, realizada a 40 niños

y niñas de 5 años de la Institución Educativa distribuidos en Grupo experimental y

grupo control. Se concluyó que el aprendizaje del número necesita una estructurada
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gestión en donde prioricen los temas que promuevan nociones numéricas a los niños.

Es por ello que deben desarrollar estrategias que estén vinculadas con su realidad y

necesidades de acuerdo a su edad”.

2.2.Bases teóricas

2.2.1. Estrategias Lúdicas

Según Calero (2018) “son herramientas didácticas donde el docente sabe

el valor importante que tiene el juego como un medio de la educación psicomotriz

y para utilizarlo dentro de la clase. Es una herramienta para favorecer la enseñanza

significativa que promueve el desarrollo de estrategias intelectuales y la

socialización

Para Motta (2018) la estrategia lúdica, es una actividad pedagógica en sí

mismo, una metodología que genera espacios y acciones que suelen realizar

interacciones, compartir. Según Jiménez (2017) el juego es una forma de estar en

la vida y de relacionarse con ella en esos espacios cotidianos en que se produce

disfrute, goce, acompañado de la distensión que producen actividades simbólicas

e imaginarias con el juego.

A través del término Lúdico se refiere a todos aquello propio o relativo al

juego, a la diversión, es decir, un juego de mesa, una salida con amigos a un parque

de diversiones son todas actividades lúdicas”.

2.2.1.1.Juegos didácticos

Calero (2017) “define que los juegos didácticos son una técnica

participativa encaminada a desarrollar en los alumnos métodos de dirección y

conducta correcta, estimulando así la disciplina con un adecuado nivel de decisión

y autodeterminación.
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El juego con fines de enseñanza curricular está debidamente basado en

reglas siendo una de ellas que el participante desarrolle su creatividad

apropiándose de esta manera de los temas que se quieren tocar.

Según Calderón (2018) comenta que las características del juego didáctico

son tres: espontaneidad, motivación y la estimulación a la imaginación, en este

aspecto la oportunidad que brinda esta clase de actividad está fijada hacia una

participación libre por parte del estudiante, que al mismo tiempo le permita

aumentar su motivación dentro de la clase y fundamentalmente esté haciendo uso

de sus destrezas, habilidades imaginación para resolver problemas que se le

puedan presentar”.

Juego

Motta (2017) “confirman que el juego es una actividad flexible, en el que

el niño puede imponer y aceptar libremente pautas y propósitos que puede cambiar

o negociar, porque en el juego, el resultado no es tan importante como el juego en

sí.

Gross (2018) afirma que el juego es una manera de ejercitarse y poner en

practica la intuición, antes de ser desarrollados completamente, el juego cumple

el papel de ejercicio anticipatorio para desarrollar las funciones y de esta manera

desarrollar las funciones necesarias para la edad adulta”.
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2.2.1.2.Teoría de Vigotsky:

Vigotsky “dice que existen muchas actividades que proporcionan al

pequeño mayores experiencias de placer que el juego, hay juegos en los que la

actividad no es placentera en si misma; la sucesiva maduración de las necesidades

es un tema central en esta discusión porque no podemos ignorar el hecho de que

el niño satisface ciertas necesidades a través del juego. El niño en edad preescolar

entra en un estado ilusorio e imaginario, en el que aquéllos deseos irrealizables

encuentran cabida: este mundo es lo que llamamos juego. La imaginación

constituye un nuevo proceso psicológico para el niño y es el transtocamiento a la

realidad de los deseos por medio del juego

En primer lugar, si se considera que el juego es simbólico, existe el peligro

de que sea equiparado como una actividad semejante al álgebra podrían ser

considerados como un sistema de signos que generalizan la realidad, sin otorgarle

alguna de las características que Vigotsky cree que son específicas del juego: el

juego no es exactamente una acción simbólica en el sentido estricto del término,

el desarrollo de juegos con reglas comienza al final del periodo preescolar y se

extiende a lo largo de la edad escolar”.

2.2.1.3. Clasificación de juegos

Piaget, J. (2000) “muestra el desarrollo del juego al niño en su vida,

identificando esto en tres maneras:

a. Juegos prácticos: Estos juegos tienen lugar en la etapa sensorio motora. Cubre

un período de seis meses a dieciocho meses e implica la repetición de la secuencia.
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b. Juegos simbólicos: En correspondencia con el período preoperatorio, que es

de aproximadamente dos años, en estos juegos, los niños pueden imitar

comportamientos de vida diaria que observan, como comer, llamar, ducharse, etc.

Los niños desarrollan asociación, socialización, apariencia, lenguaje y ayudan a

guiar sus emociones. Pero alrededor de los cuatro años, estos juegos simbólicos

comenzaron a ser menos comunes, porque los niños entraron en un entorno real.

c. Juegos de reglas: Esto varía entre seis y once años. En esta etapa, el juego es

más colectivo, establecido por reglas o desarrollado conjuntamente por dos o más

personas. Por ejemplo, las reglas en estos juegos marcan a los niños porque estas

actividades divertidas pueden ayudarlos a socializar con los demás, mientras que

los juegos simbólicos son reglas donde los niños juegan solos sin preocuparse por

los demás.

2.2.1.4.Fichas Lúdicas

Se denomina fichas lúdicas a aquellas piezas usadas en los juegos para

representar a un jugador, instrumentos para realizar jugadas e incluso como

monedas. Usualmente a los jugadores se le suele dar a posesión alguna de las

fichas, las cuales pueden ser de diverso material y tamaño (Calero, 2015)

Jiménez (2002) Suponiendo que el juego se trata de pedagogía, significa

que en algunos casos se utilizará para manipular y controlar a los estudiantes para

que puedan aprender jugando en el entorno escolar; por lo tanto, las características

y la esencia del juego se ven obligados a convertirse en una experiencia cultural,

También se ha convertido en una experiencia relacionada con la vida”.
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2.2.1.5. La actividad lúdica

“Las actividades lúdicas crean climas que permiten escoger roles, resolver

problemas, tomar decisiones, puesto que mientras se juega inocentemente se

mezcla lo personal con lo colectivo permitiendo las relaciones y el dialogo entre

los jugadores.

El formato de interacción lúdica es un modelo de actuación, al mismo

tiempo que estimula a hacer las cosas con el mismo interés y espontaneidad. No

hay juego sin el acompañamiento de una actitud interesada, curiosa, atractiva y

estimulante (Huizinga, 2018).

2.2.1.6. Estrategias lúdicas como actividades para docentes

Un componente decisivo para las actividades lúdicas es la actitud del

docente puesto que de este dependerá éxito o fracaso de la misma, por lo que es

importante que este conecte el saber con el saber qué hacer, esto quiere decir que

se debe tener patente los temas que se van a llevar a cabo, así como también las

estrategias y metodologías que se implementarán, con el objetivo de equilibrar los

procesos enseñanza-aprendizaje, por esta razón se puede decir que la disposición

e interacción de los alumnos dentro del aula dependerá la  predisposición del

profesor para poder construir conocimientos y facilitar el aprendizaje

2.2.1.7.Estrategias lúdicas y el aprendizaje

Por mucho tiempo se ha considerado a la enseñanza como un método para

cambiar la conducta de los alumnos, porque primaba una expectativa conductista

en el trabajo educativo, en cambio, hoy se puede afirmar que no es así ya que el

aprendizaje es mucha más que un cambio conductual, que no busca ampliar el

tiempo en las aulas si no incrementar el trabajo escolar, en el que el estudiante
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lleve a cabo un protagonismo integral y activo en clases, usando como estrategia

las actividades lúdicas las cuáles permiten  crear en el estudiantes un aprendizaje

duradero, agradable y profundo”.

2.2.2. Competencia Resuelve Problemas de Cantidad

“En esta investigación se trabajará con la competencia resuelve problemas

de cantidad, según Ministerio de Educación (2019), define:

Busca que el alumno resuelva el problema, o propone un nuevo problema

para establecer y comprender los principios de los números, también incluye

comprender las soluciones, saber elegir diversas estrategias, ejecutar

procedimientos correctamente y utilizar diferentes recursos.

2.2.2.1.Enfoque del área de Matemática según el Ministerio de Educación

Ministerio de Educación (2019), el enfoque está orientada a la enseñanza

– aprendizaje de la Resolución de Problemas, el cual sostiene tres fuentes: La

primera es la teoría de situaciones didácticas, la segunda es la educación

matemática realista, y, por último, el tercer es el enfoque de resolución de

problemas.

Es importante entender la situación, donde los problemas que surgen

pueden desarrollar ideas matemáticas, convirtiéndose así en cosas matemáticas y

no matemáticas, para que puedan resolver desafíos, dificultades u obstáculos.

En esta competencia implica tres competencias, pero en esta investigación

se trabajará con dos y éstas Ministerio de Educación (2019) define cada una de

ellas”:
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2.2.2.2. Traduce cantidades a expresiones numéricas:

“En esta competencia, convertirá el enlace entre los datos y la situación

problemática. Aquí, los estudiantes hacen varias preguntas basadas en expresiones

numéricas o situaciones dadas. Además, también incluye evaluar si la expresión

numérica propuesta o la solución realmente obtenida satisface las condiciones de

la expresión o problema inicial dado.

2.2.2.3. Usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo:

Se trata de seleccionar, ajustar, mezclar o crear diferentes estrategias y diferentes

procesos, como el pensamiento y los cálculos escritos, la aproximación y la

medición, la estimación, etc.

2.2.2.4. Comunica su comprensión sobre los números y las

operaciones:

Es expresar la comprensión de los conceptos numéricos, las operaciones y

propiedades, las unidades de medida, las relaciones que establecen entre ellos;

usando lenguaje numérico y diversas representaciones; así como lee sus

representaciones e información con contenido numérico

2.2.2.5. Las matemáticas en los primeros años de vida

El pensamiento lógico matemático aparece en los niños desde edades muy

tempranas, el cuál va desarrollándose a la par con la edad cronológica del mismo,

especialmente cuando este empieza a tener contacto con el exterior mediante la

manipulación, interacción, exploración y observación de los objetos”.

Lacal (2009), “afirma que desde niños se obtiene el pensamiento

matemático haciendo que este pueda relacionar y clasificar los objetos de su entorno

ayudándolo a desarrollar capacidades espaciales y eventuales, incentivándolo a que
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examine, intérprete e investigue situaciones y poner en práctica sus conocimientos

a nuevas experiencias que se presenten y así vaya obteniendo el gusto por el

pensamiento que lo largo de tiempo lo llamara matemáticas.

2.2.2.6. Desarrollo de las áreas del pensamiento matemático en preescolar

Una competencia matemática se   conecta con la capacidad que tiene el ser

humano de hacer. Según Chamorro (2003), está competencia tiene 5 dimensiones:

la comprensión conceptual de fundamentos, propiedades y vínculos matemáticos;

mejora de habilidades, pensamiento estratégico: proponer simbolizar y solucionar

problemas; Las habilidades de comunicación y argumentación matemáticas, y la

conducta positiva frente a situaciones matemáticas y a sus competencias

matemáticas.

El pensamiento lógico matemático y sus cuatro dimensiones: el

razonamiento lógico, la intuición, la imaginación y la observación que se asocian

con la medición y relación de material con los objetos y sus conjuntos y la

representación del número a través de un nombre con el que se identifica. Fernández

(2009)

Es así como en los primeros años escolares, el aprendizaje matemático

comprende una serie de aspectos metodológicos, que permiten el desarrollo del

pensamiento matemático durante los primeros años de vida”.
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2.2.2.7. Características de las matemáticas preescolares

Por su parte, Villanueva (2009) “afirma que:

 Formativa: esta característica ayuda al desarrollo matemático y numérico que

será fundamental para la vida de los infantes ya que esto los ayudará a

desarrollarse con autonomía.

 Interdisciplinariedad: esta característica abarca diferentes aspectos del saber,

los cuales crean vínculos direccionados a lograr un apoyo mutuo de los

aprendizajes y así tener una enseñanza significativa.

 Atención al desarrollo evolutivo: el curso de matemática incluye una variedad

de aspectos que se van impartiendo en los diferentes grados, se comienza

usualmente con operaciones sencillas y progresivamente se va subiendo el

nivel.

 Permanente: No olvidarnos los algoritmos, pero sin embargo no recordamos

las raíces cuadradas debido a que no hacemos uso de estas una saliendo del

colegio. Por esta razón la enseñanza debe ser practica y sencilla, con temas

que les servirán a los estudiantes en su vida cotidiana.

 Organizadora de pensamiento: esta característica tiene como objetivo que con

el razonamiento matemático el niño aprenda a solucionar diferentes problemas

en su vida, que van apareciendo a medida que empieza a tener contacto con el

mundo exterior.

2.2.2.8. Importancia del juego en la enseñanza de las matemáticas

Los juegos son la base fundamental para el crecimiento integral de un

infante ya que recuerda las relaciones sistemáticas no en relación al juego en sí, si

no a lo que se quiso transmitir, aprendiendo esta manera a desarrollar la
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creatividad, a resolver de problemas y su rol en la sociedad (Domenech, 2008,

p.12)

Por esta razón en los años preescolares se debe tener como objetivo que el

niño descubra a través del juego el conocimiento usando como vía diferentes

estrategias en donde utilice sus emociones, pensamientos, sensaciones y destrezas.

2.2.2.9. Competencias del área de matemática según Diseño Curricular

Nacional

En el currículo nacional de educación básica es donde se fijan los objetivos

de aprendizaje que los estudiantes deben tener poniendo como prioridad la

educación ciudadana y los valores, así como también sus deberes y derechos, que

les permita también desarrollar competencias relacionadas a la cultura y arte, con

una visión ambiental e intercultural apuntando siempre al desarrollo sostenible”.
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III. HIPÓTESIS DE LA INVESTIGACIÓN

Hipótesis General

H0: Las estrategias lúdicas influye significativamente en la competencia resuelve

problemas de cantidad del área de matemáticas en niños de 04 años de la Institución

Educativa Inicial Nº1162 Sausal – Chulucanas, año 2018.

H1: Las estrategias lúdicas no influyen significativamente en la competencia resuelve

problemas de cantidad del área de matemáticas en niños de 04 años de la Institución

Educativa Inicial Nº1162 Sausal – Chulucanas, año 2018.

Hipótesis Especificas

H1: El nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad antes de la aplicación

de las estrategias lúdicas se encuentra en inicio, en niños de 04 años de la Institución

Educativa Inicial Nº1162 Sausal – Chulucanas, año 2018.

H2: El nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad después de la

aplicación de las estrategias lúdicas se encuentra en logro esperado, en niños de 04

años de la Institución Educativa Inicial Nº1162 Sausal – Chulucanas, año 2018.

H3: Existen diferencias significativas en la competencia resuelve problemas de

cantidad8 M,antes y después de la aplicación de las estrategias lúdicas, en niños de

04 años de la Institución Educativa Inicial Nº1162 Sausal – Chulucanas, año 2018”.
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IV. METODOLOGÍA

4.1. Diseño de la Investigación

Según (Chávez, 2017, p. 134) “El tipo de investigación aplicada tuvo como

fin principal resolver un problema en un periodo de tiempo corto. Dirigida a la

aplicación inmediata mediante acciones concretas para enfrentar el problema. Por

tanto, se dirige a la acción inminente y no al desarrollo de la teoría y sus resultados,

mediante actividades precisas para enfrentar el problema.

El presente trabajo de tipo aplicado, ya que utilizó conocimientos de las

ciencias pedagógicas con el objetivo de usarlo en la preparación de las estrategias

lúdicas para el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en

niños de cuatro años de educación inicial de la Institución Educativa Inicial

Nº1162 Sausal – Chulucanas, año 2018.

El enfoque de este estudio es cuantitativo, ya que se recopiló los datos

haciendo uso del pre y post test aplicando la variable dependiente. La parte

estadística se organizará según los objetivos, luego se comprobará la hipótesis y

así se llegará a una conclusión según los efectos de la propuesta.

Según Hernández (1998) el diseño pre-experimental consiste en

administrar un estímulo o tratamiento a un grupo y después aplicar una medición

en una o más variables para observar cuál es el nivel del grupo en estas variables.

Este diseño no cumple con los requisitos de un verdadero experimento. No hay

manipulación de la variable independiente, tampoco hay una referencia previa de

cuál era, antes del estímulo, el nivel que tenía el grupo en la variable dependiente,

ni grupo de comparación.
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Diseño de preprueba – postprueba con un solo grupo: A un grupo se le

aplica una prueba previa al estímulo o tratamiento experimental; después se le

administra el tratamiento y finalmente se le aplica una prueba posterior al

tratamiento. Este diseño ofrece una ventaja sobre el anterior, hay un punto de

referencia inicial para ver qué nivel tenía el grupo en las variables dependientes

ante s del estímulo, es decir, hay un seguimiento del grupo. El mencionado diseño

se representa de la siguiente manera:

GE

Lo anterior significa en un grupo de 18 niños de cuatro años de educación inicial

(G) se aplicará una guía de observación de competencia resuelve problemas de

cantidad (O1) para identificar la problemática, luego se aplicará un programa

centrado en la ejecución de estrategias lúdicas (X), finalmente se administró una

guía de observación de la competencia resuelve problemas de cantidad (O2) para

determinar los efectos que ha producido el programa”.

4.2. Población y muestra

Población

Tamayo y Tamayo, (1997), “El universo se define como la totalidad del

fenómeno a estudiar donde las unidades de población poseen una característica

común la cual se estudia y da origen a los datos de la investigación¨ (p.114). La

población de esta investigación son los niños de 04 años de la Institución

Educativa Inicial nº 1162 Sausal – Chulucanas.

O2XO1
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Muestra

Según Cuesta, (2009) El muestreo no probabilístico es una técnica de

muestreo donde las muestras se recogen en un proceso que no brinda a todos los

individuos de la población iguales oportunidades de ser seleccionados.

Resultando como muestra 18 niños de 4 años de la Institución Educativa Inicial

nº 1162 Sausal – Chulucanas.

Tabla 2: Muestra de los estudiantes

Grupo Hombres Mujeres Total

Estudiantes de 04 años 10 8 18 niños

Fuente: Nómina de matrícula 2018 de la Institución Educativa Inicial Nº 1162 Sausal –

Chulucanas.

4.3. Operacionalización de las variables

Variable Estrategia Lúdica

La estrategia lúdica es un ducto para tener un aprendizaje participativo

promovido por la creatividad, métodos y juegos didácticos, que tienen como

objetivo a desarrollar habilidades, conocimientos y competencias.

Variable Competencia Resuelve problemas de cantidad

Se define como la manera en que la persona fábrica mentalmente y

comprende las nociones pre numéricas, creando una relación   basado en el

lugar vivido percibido y concebido”.



Matriz de Operacionalización

Título: “Estrategias lúdicas para el fortalecimiento de la competencia resuelve problemas de cantidad del área de matemáticas en niños de 04

años de la Institución Educativa Inicial nº 1162 Sausal - Chulucanas, año 2018.

VARIABLES
DEFINICION

CONCEPTUAL
DEFINICIÓN

OPERACIONAL
DIMENSION
ES

DEFINICIÓN DIMENSIONES INDICADORE
S

ITEMS
ESCALA

1. Estrategias
Lúdicas

Calero (2018) son
herramientas
didácticas donde el
docente sabe el valor
importante que tiene
el juego como un
medio de la educación
psicomotriz y para
utilizarlo dentro de la
clase. Es una
herramienta para
favorecer la
enseñanza
significativa que
promueve el
desarrollo de
estrategias
intelectuales y la
socialización

La estrategia Lúdica
es una metodología
de enseñanza de
carácter
participativa y
dialógica impulsada
por el uso creativo y
pedagógicamente
consistente, de
técnicas, ejercicios
y juegos didácticos,
creados
específicamente
para generar
aprendizajes
significativos,

Juegos
didácticos

Calero (2017) define que los juegos
didácticos son una técnica participativa
encaminada a desarrollar en los alumnos
métodos de dirección y conducta
correcta, estimulando así la disciplina
con un adecuado nivel de decisión y
autodeterminación.

Manipulación
de materiales

Utiliza y explora el
material concreto

Ordena y clasifica el
material

Construye objetos

Selecciona juguetes del
entorno

ESCALA
DE
LIKERT

INICO

PROCESO

LOGRO
ESPERAD
O

Fichas lúdicas

Se denomina fichas lúdicas a aquellas
piezas usadas en los juegos para
representar a un jugador, instrumentos
para realizar jugadas e incluso como
monedas. Normalmente, las fichas
suelen ser posesión de alguno de los
jugadores. Suelen ser de diversos
tamaños, siendo las más comunes de

Agrupación
significativa

Observa las fichas

Escucha indicaciones y
ejecuta

Manipula
apropiadamente

Desarrolla las fichas
lúdicas
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tamaño redondo y de plástico. (Calero,
2015)

2.
Competencia

Resuelve
Problemas de
cantidad

Ministerio de
Educación (2016),
afirma que se trata que
el escolar llegue a
solucionar problemas
o que plantee nuevos
problemas para
construir y entender
los principios de los
números, también
Implica comprender
bien la solución
buscada y para saber
se debe seleccionar
diversas estrategias,
ejecutar
apropiadamente los
procedimientos y
diferentes recursos.

Es la forma como el
individuo construye
mentalmente y se
acerca a la
comprensión de las
nociones de forma
pre numérica,
estableciendo una
conexión entre ellas
desde un espacio
vivido, percibido y
concebido.

Traduce
cantidades a
expresiones
numéricas.

Ministerio de Educación (2019) dice
que el estudiante plantea diversos
problemas según a una expresión
numérica o una situación entregado.

Establece
relaciones entre
los objetos

Establecen relaciones
entre los objetos

Compara y agrupa los
objetos según sus
características

Utiliza expresiones en
relación al tiempo en
situaciones cotidianas

Emplea expresiones en
relación al peso en
situaciones cotidianas

Comunica su
comprensión
sobre los
números y las
operaciones.

Ministerio de Educación (2019) dice
que es expresar la comprensión de los
conceptos numéricos, las operaciones y
propiedades, las unidades de medida,
las relaciones que establecen entre ellos.

Comunica de
manera verbal
los números a
través de
material
concreto y
objetos de su
entorno.

Reconoce y clasifica
según el tamaño de los
objetos.

Verbaliza cantidades
que observa.

Cuenta las partes de su
cuerpo o materiales
concretos.
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Utiliza el conteo hasta 5,
en situaciones
cotidianas.

Usa estrategias y
procedimientos
de estimación y
cálculo.

Ministerio de Educación (2019) afirma
que es escoger, adecuar, mezclar o crear
diversas estrategias y distintos
procedimientos tanto como el cálculo
mental como escrito, la aproximación y
medición, la estimación, etc.

Emplea
estrategias y
procedimientos
al resolver el
problema.

Reparte de objetos
según corresponde

Calcula según la
cantidad requerida

Establece las posiciones
de objetos y personas

Utiliza los números
ordinales



4.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos

Técnica de Observación

En el presente trabajo de investigación se empleó la observación directa

ya que esta técnica es la idónea para recoger información acerca de la variable

independiente estrategias lúdicas y la variable dependiente competencia resuelve

problemas de cantidad.

Según el autor Palacios (2015). Manifiesta que la observación es: Un desarrollo

de acumulación de un testimonio de forma sistematizadas, solicitando intereses

espontáneos, conducido en torno a un elemento del entendimiento para que así se

pueda tener un reportaje del elemento

Guía de observación

La guía de observación permitió recoger información específica de la

variable independiente estrategias lúdicas y la variable dependiente competencia

resuelve problemas de cantidad y verificar el desarrollo de cada ítem planteado en

el instrumento. Con respecto a este instrumento el autor Rojas (2019) fundamenta

que: una guía de observación es un conjunto de preguntas elaboradas con base en

ciertos objetivos e hipótesis y formuladas correctamente a fin de orientar nuestra

observación.”
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Tabla 3: “Estructura del instrumento

Dimensiones Ítems Escala
Inicio Proceso Logro

Previsto
Juegos didácticos 3 0 – 4 5 – 8 9 – 12

Fichas lúdicas 3 0 – 4 5 – 8 9 – 12
Traduce cantidades a expresiones

numéricas
3 0 – 4 5 – 8 9 – 12

Comunica su comprensión sobre los
números y operaciones

3 0 – 4 5 – 8 9 – 12

Usa estrategias y procedimientos de
estimación y calculo

3 0 – 4 5 – 8 9 – 12

Suma 15 0 - 15 16 - 30 31– 45
Fuente: Elaboración Propia

Tabla 3. Escala de calificación

Escala de Calificación
Calificación Descripción

A – Logro previsto Cuando el estudiante evidencia el logro de
los aprendizajes previstos en el tiempo
programado.

B - Proceso Cuando el estudiante está en camino de
lograr los aprendizajes previstos, para lo
cual requiere acompañamiento durante un
tiempo razonable para lograrlo.

C – En Inicio Cuando el estudiante está empezando a
desarrollar los aprendizajes previstos o
evidencia dificultades para el desarrollo de
éstos y necesita mayor tiempo de
acompañamiento e intervención del
docente de acuerdo con su ritmo y estilo
de aprendizaje.

Fuente: Escala de educación básica regular
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4.5. Plan de análisis

El procedimiento para la recolección de datos se realizó de la siguiente manera:

Se coordinó el permiso con la dirección de la, Institución Educativa Inicial Nº 1162

Sausal – Chulucanas región de Piura, para la aplicación de instrumentos como la

ficha de observación a los estudiantes de 4 años del nivel inicial.

Una vez que se obtuvo el consentimiento de las personas responsables de la

Institución Educativa Nº 1162 Sausal – Chulucanas, nos proporcionaron un día y

una hora para realizar dicha evaluación, considerando las actividades de los

maestros de aula para así no interrumpir sus sesiones de clases.

En un inicio se aplicó un Pre – test para observar la competencia resuelve problemas

en los niños de 4 años de la Institución Educativa Nº 1162 Sausal – Chulucanas .

Luego se aplicó un Pos test para observar la mejora de la competencia resuelve

problemas de cantidad, a raíz de la aplicación de la estrategia.

Luego de haber aplicado consecutivamente: el pre test, el plan de intervención de

las estrategias cooperativas y el post test correspondiente, se analizaron

comparativamente los datos obtenidos, para lo cual se utilizó la Estadística

Descriptiva e inferencial para la interpretación de las variables, de acuerdo a los

objetivos de la investigación. Asimismo, al no ser los datos paramétricos, se

utilizará la prueba de T de Student para la contratación de la hipótesis”.



4.6. Matriz de consistencia

Título: “Estrategias lúdicas para el fortalecimiento de la competencia resuelve problemas de cantidad del área de matemáticas en niños de 04

años de la Institución Educativa Inicial nº 1162 Sausal - Chulucanas, año 2018.

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES/DIMENSIONES METODOLOGÍA
General
¿De qué manera las
estrategias lúdicas
fortalecen la competencia
resuelve problemas de
cantidad del área de
matemáticas en niños de 04
años de la Institución
Educativa Inicial Nº1162
Sausal – Chulucanas, año
2018?

General
Determinar de qué manera
las estrategias lúdicas
fortalecen la competencia
resuelve problemas de
cantidad del área de
matemáticas en niños de 04
años de la Institución
Educativa Inicial Nº1162
Sausal – Chulucanas, año
2018

General
H0: Las estrategias lúdicas
influye significativamente en la
competencia resuelve
problemas de cantidad del área
de matemáticas en niños de 04
años de la Institución
Educativa Inicial Nº1162
Sausal – Chulucanas, año
2018.

H1: Las estrategias lúdicas no
influyen significativamente en
la competencia resuelve
problemas de cantidad del área
de matemáticas en niños de 04
años de la Institución
Educativa Inicial Nº1162
Sausal – Chulucanas, año
2018.

Variable Independiente:
Estrategias Lúdicas
Dimensiones:
Juegos didácticos
Fichas lúdicas

Variable Dependiente:
Competencia resuelve problemas
de cantidad
Dimensiones:
Traduce cantidades a expresiones
numéricas
Usa estrategias y procedimientos
de estimación y calculo.

Enfoque:
Cuantitativo

Tipo:
Aplicada

Nivel:
Explicativo

Diseño:
Pre experimental
con pre test y pos
test, con un solo
grupo.

Técnica:
Observación
directa

Instrumento:
Guía de
Observación

¿Cuál es el nivel de la
competencia resuelve
problemas de cantidad en
los niños de 04 de la

Determinar el nivel de la
competencia resuelve
problemas de cantidad en
los niños de 04 de la

H1: El nivel de la
competencia resuelve
problemas de cantidad antes
de la aplicación de las
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Institución Educativa
Inicial Nº1162 Sausal –
Chulucanas, año 2018 antes
de la aplicación de las
estrategias lúdicas?

¿Cuál es el nivel de la
competencia resuelve
problemas de cantidad en
los niños de 04 de la
Institución Educativa
Inicial Nº1162 Sausal –
Chulucanas, año 2018
después de la aplicación de
las estrategias lúdicas?

¿Cuál es el nivel de la
competencia resuelve
problemas de cantidad en
los niños de 04 de la
Institución Educativa
Inicial Nº1162 Sausal –
Chulucanas, año 2018
obtenidos antes y después
de la aplicación de las
estrategias lúdicas?

Institución Educativa
Inicial Nº1162 Sausal –
Chulucanas, año 2018
antes de la aplicación de las
estrategias lúdicas.

Evaluar el nivel de la
competencia resuelve
problemas de cantidad en
los niños de 04 de la
Institución Educativa
Inicial Nº1162 Sausal –
Chulucanas, año 2018
después de la aplicación de
las estrategias lúdicas.

Comparar las diferencias
que existen en la
competencia resuelve
problemas de cantidad en
los niños de 04 de la
Institución Educativa
Inicial Nº1162 Sausal –
Chulucanas, año 2018
obtenidos antes y después
de la aplicación de las
estrategias lúdicas

estrategias lúdicas se
encuentra en inicio, en niños
de 04 años de la Institución
Educativa Inicial Nº1162
Sausal – Chulucanas, año
2018.

H2: El nivel de la
competencia resuelve
problemas de cantidad
después de la aplicación de
las estrategias lúdicas se
encuentra en logro esperado,
en niños de 04 años de la
Institución Educativa Inicial
Nº1162 Sausal –
Chulucanas, año 2018.

H3: Existen diferencias
significativas en la
competencia resuelve
problemas de cantidad antes
y después de la aplicación de
las estrategias lúdicas, en
niños de 04 años de la
Institución Educativa Inicial
Nº1162 Sausal –
Chulucanas, año 2018.

Muestra
18 niños de cuatro
años.
Tipo de muestreo:
Muestreo no
probabilístico
intencional.
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4.7. Principios éticos

Protección a las personas. - La persona en toda investigación es el fin y no el medio,

por ello necesita cierto grado de protección, el cual se determinó de acuerdo al riesgo

en que incurran y la probabilidad de que obtengan un beneficio, mediante un

consentimiento informado y protección de los datos de los niños.

Libre participación y derecho a estar informado. - Las personas que desarrollan

actividades de investigación tienen el derecho a estar bien informados sobre los

propósitos y finalidades de la investigación que desarrollan. Por eso se diseñó y

aplico un consentimiento donde se le informó a los padres de la libre participación.

Beneficencia no maleficencia. - Se debe asegurar el bienestar de las personas que

participan en las investigaciones. En ese sentido, la conducta del investigador debe

responder a las siguientes reglas generales: no causar daño, disminuir los posibles

efectos adversos y maximizar los beneficios. Donde se le explico a los padres que la

evaluación no es con fin de lucro, sino de investigación científica.

Justicia. - El investigador debe ejercer un juicio razonable, ponderable y tomar las

precauciones necesarias para asegurar que sus sesgos, y las limitaciones de sus

capacidades y conocimiento, no den lugar o toleren prácticas injustas.

Integridad científica. - La integridad o rectitud deben regir no sólo la actividad

científica de un investigador, sino que debe extenderse a sus actividades de

enseñanza y a su ejercicio profesional. Se aplicó la investigación con mucha ética

profesional, manejando temas de la especialidad inicial”.
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V. RESULTADOS

5.1. Resultados

Resultados Pre test

En esta sección, se realiza la descripción de los resultados para observar el impacto

de la aplicación de la variable dependiente: competencia resuelve problemas de

cantidad en los niños de la Institución Educativa Inicial Nº 1162 Sausal - Chulucanas,

Año 2018.

Tabla 1.- Nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad en los niños
de 04 años a través de un pre test

Dimensiones Inicio Proceso Logro Total
f % f % f % f %

“Traduce Cantidades a
expresiones numéricas

12 43% 14 50% 2 7% 28 100%

Comunica su comprensión
sobre los números y las
operaciones.

17 61% 10 36% 1 4% 28 100%

Usa estrategias y
procedimientos de
estimación y cálculo

18 64% 9 32% 1 4% 28 100%

Competencia Resuelve
problemas de cantidad”

16 57% 11 39% 1 4% 28 100%

Fuente: Lista de cotejo Aplicada

Figura 01: Nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad en los niños de 04
años a través de un pre test

Fuente: Tabla 1
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Interpretación: “En la tabla 1 y figura 1, se presentan los resultados del pre test,

encontrándose con un grupo de estudiantes 57% en un nivel inicio y un 39% en nivel

proceso; además de 4% que se encuentra en el nivel de logro en relación a la

competencia resuelve problemas de cantidad.

En los resultados por niveles en la dimensión Traduce Cantidades a expresiones

numéricas, la mayor parte de estudiantes se encuentra en nivel inicio con 50% en la

dimensión Comunica su comprensión sobre los números y las operaciones., la mayoría

se ubicó en el nivel inicio 62 % y en dimensión usa estrategias y procedimientos

de estimación y cálculo la mayoría 64% se encuentra en el nivel inicio.

En consecuencia, se observa que un considerable porcentaje de niños que presentan

dificultades en la competencia resuelve problemas de cantidad antes de aplicar la

propuesta pre-experimental, con mayor énfasis en la dimensión de usa estrategia y

procedimientos de estimación y cálculo, lo que implica que les cuesta resolver

problemas de cálculo”..
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Resultados Post test

En este punto se realizó la descripción de resultados, para poder observar el impacto

de la aplicación de la variable dependiente: competencia resuelve problemas de

cantidad de los niños de 04 años de la Institución Educativa Inicial Nº 1162 Sausal -

Chulucanas, Año 2018.

Tabla 2.- Nivel de Competencia resuelve problemas de cantidad de los niños y
niñas de 04 años a través de un Post test

Dimensiones Inicio Proceso Logro Total
f % f % f % f %

“Traduce Cantidades a
expresiones numéricas

0 0% 4 14% 24 86% 28 100%

Comunica su comprensión
sobre los números y las
operaciones.

0 0% 2 7% 26 93% 28 100%

Usa estrategias y
procedimientos de
estimación y cálculo

0 0% 3 11% 25 89% 28 100%

Competencia Resuelve
Problemas de Cantidad”

0 0% 3 11% 25 89% 28 100%

Fuente: Lista de cotejo – Aplicada

Figura 02: Nivel de Competencia resuelve problemas de cantidad de los niños y niñas
de 04 años a través de un Post test

Fuente: Tabla 2.
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“Interpretación: En la tabla 2 y figura 2 previas, se presentan los resultados del post

test, encontrándose con un grupo de estudiantes 89% en un nivel logro, en un nivel

en proceso con 11%; además de 0% que se encuentra en el nivel inicio en relación a

la competencia resuelve problemas de cantidad

En los resultados por niveles, en la dimensión de Traduce Cantidades a expresiones

numéricas, la mayor parte de estudiantes 86% se encuentra en el nivel logro; en la

dimensión Comunica su comprensión sobre los números y las operaciones, la mayoría

se ubicó en el nivel logro 93 % y en dimensión usa estrategias y procedimientos de

estimación y cálculo la mayoría 89% se encuentra en el nivel logro.

En consecuencia, se observa que un considerable porcentaje de niños y niñas

presentan bueno resultados de logro en la competencia resuelve problemas de cantidad

después de aplicar la propuesta pre-experimental, con mayor énfasis en la dimensión

comunica su comprensión sobre los números y las operaciones”.
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Resultados de comparación del Pre y Post test

“En ese punto se busca describir los resultados, con el objetivo de observar el efecto de

la aplicación de la variable dependiente: resuelve problemas de cantidad los niños de 04

años de la Institución Educativa Inicial Nº 1162 Sausal - Chulucanas, Año 2018.

Tabla 3.- Comparación del nivel de Resuelve problema de cantidad antes y
después de la aplicación de la estrategia

Dimensiones Inicio Proceso Logro Total
f % f % f % f %

Pre test 16 57% 11 39% 1 4% 28 100%
Post test 0 0% 3 11% 25 89% 28 100%

Fuente: Lista de cotejo Aplicada

Figura 03: Comparación del nivel de Resuelve problema de cantidad antes y
después de la aplicación de la estrategia

Fuente: Tabla 3

Interpretación: En la tabla 3 y figura 3, se presentan los resultados de comparación

del pre y post test, encontrándose que al inicio se ubicaban en un nivel inicio con un

57%, luego de aplicar la estrategia los estudiantes lograron un (89%) en un nivel logro

en cuanto a la competencia resuelve problemas de cantidad. Evidenciándose un logro

significativo y diferencias antes y después de la aplicación de la estrategia”.
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Prueba de Hipótesis
“Tabla 4.- Prueba de Hipótesis General

Resultado de la Prueba T Student para demostrar la influencia de la

Estrategias Lúdicas Para El Fortalecimiento De La Competencia Resuelve Problemas De

Cantidad Del Área De Matemáticas En Niños De 04 Años De La Institución Educativa Inicial

Nº 1162 Sausal - Chulucanas, Año 2018.

Prueba T Student para una muestra
Formulación de

hipótesis

Valor
observado

Grados de
libertad

Nivel
Sig.

Nivel Sig.
Experimental

Decisión

p < 0,05

H0 : Pos Pr e

Ha : Pos Pre

t0 = 19,154 gl.= 22 0, 05 p = 0,000 Se rechaza

H0

Fuente: Tabla N° 04

Gráfico: T – Student

t = 1,717 tc = 19,112

_ZA / ZR

p = 0,000

Fuente: T de Student



En el cuadro del T de Student se observa la prueba de hipótesis destacando los

diferentes resultados que arrojaron el pre test y el post test, aplicados a la

población. Es por eso que esta diferencia fue verificada por la prueba T-student

basada en datos de desarrollo de la competencia resuelve problemas

produciendo un nivel de significancia experimental (p = 0.000) más bajo

que el nivel de significancia establecido por el investigador (0.05),

rechazando así la hipótesis nula H 0 y aceptando la hipótesis alternativa

Ha.

El resultado obtenido permite concluir que el uso las estrategias lúdicas y sus

diferentes actividades, en el programa experimental mejoró de manera muy

significativa el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en

todas sus dimensiones, en los niños de 04 años de la Institución Educativa Inicial Nº

1162 Sausal - Chulucanas, Año 2018 , del post test respecto al pre test, alcanzando

niveles de confianza del 95%.

Por lo tanto, se puede determinar la influencia de las Estrategias Lúdicas Para El

Fortalecimiento De La Competencia Resuelve Problemas De Cantidad Del Área De

Matemáticas En Niños De 04 Años De La Institución Educativa Inicial Nº 1162 Sausal

- Chulucanas, Año 2018.
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Hipótesis Específica 1

Se formuló la siguiente hipótesis de investigación:

Hi El nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad de los niños antes de la

aplicación de la estrategia lúdica es deficiente.

Para tal efecto, se calculó los estadísticos descriptivos.

Tabla 5 : Resumen estadístico de la Hipotesis especifica 1

Pre test N %Def  Me S

 Estadísticos 28 60,7 21,24 23 4,4840

Fuente: Comprobación de Hipótesis Aplicada

Interpretación

En la tabla 5 anterior se lee que más de la mitad de estudiantes (60,7%) obtuvo puntaje

correspondientes a que nunca realizaron actividades en cuanto a la capacidad de resuelve

problemas de cantidad, con un promedio de 21 de aplicar estrategia lúdica, lo que

significa que tiene dificultad para traducir cantidades a expresiones numéricas, comunicar

su comprensión sobre los números y las operaciones y usar estrategias y procedimientos

de estimación y cálculo.

Toma de decisión

En consecuencia, se acepta la hipótesis dado que el porcentaje corresponde a la

mayoría y el promedio corresponde al desaprobado (de 15 a 28)”.
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Hipótesis Específica 2

“Se formuló la siguiente hipótesis de investigación:

H2 El nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad de los niños después de la

aplicación de la estrategia lúdica se elevó a logro.

Para tal efecto, se calculó los estadísticos descriptivos.

Tabla 6 : Resumen estadístico de la Hipótesis Especifica 2

Post test N %Sob  Me S

 Estadísticos 28 62,3 33,84 34 6,9742

Fuente: Comprobación de Hipótesis Aplicada

Interpretación

En la tabla 6, anterior se lee que más de la mitad de estudiantes (62,3%) se encontraban

en puntuaciones correspondientes a que siempre realizaron actividades en cuanto a la

capacidad de resuelve problemas de cantidad, con un promedio de 34 después de aplicar

los juegos motrices, lo que significa que adquirieron la facilidad para realizar traducir

cantidades a expresiones numéricas; comunicar su comprensión sobre los números y las

operaciones y Usar estrategia y procedimientos de estimación y calculo. .

Toma de decisión

En consecuencia, se acepta la hipótesis dado que el porcentaje corresponde a la

mayoría y el promedio corresponde al nivel sobresaliente (de 28 a 48).
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Hipótesis Específica 3

Se formuló la siguiente hipótesis de investigación (Hi) con su respectiva hipótesis nula.

Hi Hay diferencias entre el nivel de capacidad de resuelve problemas de cantidad antes

y después de la aplicación de la estrategia lúdica.

Ho No hay diferencias entre el nivel de capacidad de resuelve problemas de cantidad

antes y después de la aplicación de la estrategia lúdica.

Se calcularon los estadísticos descriptivos y la medida de T de Student para la prueba de

hipótesis. Los resultados son los que se muestran en la tabla:

Tabla 7 : Diferencias del pre y post test

Dimensiones Test N  S Z
Sig.

asintótica

 Capacidad lectora
Pre test 28 24,28 4,4840 4,222b 0.000
Post test 28 34,88 6,9742

b. Se basa en rangos negativos.

Fuente: Comprobación de Hipótesis Aplicada

Interpretación

En la tabla 7 se constata que existe una diferencia significativa entre la media del pre

test (24,28) y la media del post test (34,88), existiendo una ganancia de 14,6  puntos.

Asimismo, el valor Z es de 4,222y la sig asintótica de 0,000 (menor al 5%).
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Toma de decisión

Si el valor sig≤  a 5% Si el valor sig≥ a 5%

Se acepta H1 Se rechaza H1 (Se acepta la nula)

En vista, los promedios establecen una diferencia entre las puntuaciones del pre test y

del post test y que la sig asintótica es menor a 5% (0,05) se acepta la hipótesis de

investigación, lo que demuestra que existen diferencias entre el nivel de Capacidad

Resuelve problemas de cantidad, antes y después de aplicar la propuesta experimental”.
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5.2. Análisis de los Resultados

En el primer objetivo específico 1, “se presentan los resultados del pre test, encontrándose

con un grupo de estudiantes 57% en un nivel inicio y un 39% en nivel proceso; además

de 4% que se encuentra en el nivel de logro en relación a la competencia resuelve

problemas de cantidad. Esto nos manifiesta que los niños manifiestan falencias en esta

área de la competencia resuelve problemas de cantidad, según Ministerio de Educación

(2019), define: que el alumno resuelva el problema, o propone un nuevo problema para

establecer y comprender los principios de los números, también incluye comprender las

soluciones, saber elegir diversas estrategias, ejecutar procedimientos correctamente y

utilizar diferentes recursos, el cual no se evidencia en nuestros hallazgos debido a que

manifiesta problemas en la dimensión traduce cantidades a expresiones numéricas; En

esta competencia, convertirá el enlace entre los datos y la situación problemática. Aquí,

los estudiantes hacen varias preguntas basadas en expresiones numéricas o situaciones

dadas; en la dimensión Usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo; Se trata

de seleccionar, ajustar, mezclar o crear diferentes estrategias y diferentes procesos, como

el pensamiento y los cálculos escritos, la aproximación y la medición, la estimación, etc;

y por último en la dimensión Comunica su comprensión sobre los números y las operaciones;

expresa la comprensión de los conceptos numéricos, las operaciones y propiedades, las

unidades de medida, las relaciones que establecen entre ellos; usando lenguaje numérico

y diversas representaciones; así como lee sus representaciones e información con

contenido numérico. Quedando demostrado que en todas dimensiones de la competencia

resuelve problemas de cantidad, tiene que ser fortalecida para mejorar los aprendizajes.

Además, estos resultados se respaldan con la investigación de Rodríguez (2018) en su

Tesis titulada: Programa jugando en los sectores para desarrollar competencias
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matemáticas en niños de 4 años de una Institución Educativa del Callao-Lima. Quien

encontró dificultades en esta capacidad, antes de aplicar la estrategia metodológica.

En el objetivo específico 2, se presentan los resultados del post test, encontrándose con

un grupo de estudiantes 89% en un nivel logro, en un nivel en proceso con 11%; además

de 0% que se encuentra en el nivel inicio en relación a la competencia resuelve problemas

de cantidad. Quedando registrado que la estrategia lúdica fortalece la competencia de

resuelve problemas de cantidad en el área de las matemáticas. Así Motta (2018)  propone

que la estrategia lúdica, es una actividad pedagógica en sí mismo, una metodología que

genera espacios y acciones que suelen realizar interacciones, compartir. Según Jiménez

(2017) el juego es una forma de estar en la vida y de relacionarse con ella en esos espacios

cotidianos en que se produce disfrute, goce, acompañado de la distensión que producen

actividades simbólicas e imaginarias con el juego. Asi mismo Lacal (2009), afirma que

desde niños se obtiene el pensamiento matemático haciendo que este pueda relacionar y

clasificar los objetos de su entorno ayudándolo a desarrollar capacidades espaciales y

eventuales, incentivándolo a que examine, intérprete e investigue situaciones y poner en

práctica sus conocimientos a nuevas experiencias que se presenten y así vaya obteniendo

el gusto por el pensamiento que lo largo de tiempo lo llamara matemáticas. Quedando

registrado que los juegos son la base fundamental para el crecimiento integral de un

infante ya que recuerda las relaciones sistemáticas no en relación al juego en sí, si no a

lo que se quiso transmitir, aprendiendo esta manera a desarrollar la creatividad, a resolver

de problemas y su rol en la sociedad (Domenech, 2008, p.12). Por esta razón en los años

preescolares se debe tener como objetivo que el niño descubra a través del juego el

conocimiento usando como vía diferentes estrategias en donde utilice sus emociones,

pensamientos, sensaciones y destrezas. Estos resultados se respaldan con la investigación
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de Fica. (2018) en su tesis Implementación de juegos educativos y materiales

manipulativos para mejorar la disposición al aprendizaje de las matemáticas del colegio

particular de Huanchaco, 2018, quien registra que gracias a las estrategias lúdicas se

pueden mejorar el aprendizaje de las matemáticas.

En el objetivo específico 3, se presentan los resultados de comparación del pre y post

test, encontrándose que al inicio se ubicaban en un nivel inicio con un 57%, luego de

aplicar la estrategia los estudiantes lograron un (89%) en un nivel logro en cuanto a la

competencia resuelve problemas de cantidad. Evidenciándose un logro significativo y

diferencias antes y después de la aplicación de la estrategia. Según Calero (2018) no deja

demostrado que la parte lúdica, son herramientas didácticas donde el docente sabe el valor

importante que tiene el juego como un medio de la educación psicomotriz y para utilizarlo

dentro de la clase. Es una herramienta para favorecer la enseñanza significativa que

promueve el desarrollo de estrategias intelectuales y la socialización. Además Vygotsky

dice que existen muchas actividades que proporcionan al pequeño mayores experiencias

de placer que el juego, hay juegos en los que la actividad no es placentera en si misma; la

sucesiva maduración de las necesidades es un tema central en esta discusión porque no

podemos ignorar el hecho de que el niño satisface ciertas necesidades a través del juego.

Por ende, queda observado que la estrategia lúdica, fortalece la competencia resuelve

problemas de cantidad en el área de las matemáticas. Dentro de los antecedentes, se

considera a Ortiz (2019), con su investigación El juego como estrategia didáctica para

mejorar el aprendizaje lógico-matemático de los niños y niñas de 5 años de la Institución

Educativa Particular Nuevo Amanecer-A.H. Consuelo de Velasco-Piura 2019; donde

encontró que, si existen diferencias significativas en el aprendizaje matemático, antes y

después de la aplicación de la estrategia lúdica”.
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VI. CONCLUSIONES

Las estrategias lúdicas ayudaron significativamente a la competencia resuelve

problemas de cantidad; teniendo relevancia estadística en vista a los promedios que

establecen una diferencia entre las puntuaciones del pre test y del post test, que la sig

asintótica es menor a 5% (0,05), aceptándose la hipótesis de investigación, del efecto

de la propuesta para la variable dependiente.

El nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad, antes de la aplicación de

las estrategias lúdicas, se observó en inicio, lo que quiere decir que presentaron

dificultades en los indicadores traduce cantidades a expresiones numéricas, comunica

su comprensión sobre los números y las operaciones y no usan estrategias y

procedimientos de estimación y cálculo.

El nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad, después de la aplicación

de la propuesta experimental, se observó en logro. Por lo tanto, se determina que los

estudiantes mejoraron significativamente en los indicadores traduce cantidades a

expresiones numéricas, comunica su comprensión sobre los números y las operaciones

y usa estrategias, procedimientos de estimación y cálculo después de aplicar las

estrategias lúdicas.

Al comparar resultados encontrados en el pretest y postest, evidencian que hay

diferencias significativas en el nivel de las frecuencias alcanzadas en la prueba de

entrada y salida para medir la competencia resuelve problemas de cantidad. De tal

forman que hay diferencias entre los resultados del pretest y del post test. De esta

manera se afirma que las estrategias lúdicas les ayudaron significativamente a mejorar

la competencia resuelve problemas de cantidad.
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Aspectos Complementarios

Continuar aplicando la estrategia lúdica, puesto que tuvo relevancia estadística, ya que es

la base de la comprensión para la resolución de soluciones problemáticas; planteando

situaciones de la vida diaria, de acuerdo al grado o nivel. Planteándosele preguntas y

repreguntas de acuerdo al grado de comprensión de los estudiantes: haciendo uso de

dibujos, gráficos, material estructurado y no estructurado, que le ayuden a tener una

mayor comprensión de lo pedido en clases.

Presentar los resultados, en una reunión colegiada, con el fin de informar la relevancia de

la estrategia lúdica, para la competencia resuelve problemas de cantidad. De esta manera

poder agregar a sus sesiones de aprendizaje esta actividad lúdica, con el fin de ser un

efecto multiplicador para otros grados e instituciones educativas.

Además, se sugiere a futuras investigaciones, utilizar esta estrategia, no solo al nivel

inicial, sino también al nivel primario, con el fin de seguir mejorando, reforzando, la

competencia resuelve problemas de cantidad.
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Anexo 3: “Instrumento de recolección de datos

ESTRATEGIAS LÚDICAS PARA EL FORTALECIMIENTO DE LA

COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD DEL ÁREA

DE MATEMÁTICAS EN NIÑOS DE 04 AÑOS DE LA INSTITUCIÓN

EDUCATIVA INICIAL Nº 1162 SAUSAL - CHULUCANAS, AÑO 2018.

N° DIMENSIONES ACTIVIDAD INICIO PROCESO
LOGRO

ESPERADO

9

TRADUCE
CANTIDADES A
EXPRESIONES
NUMÉRICAS

Entable relaciones entre
los objetos.

10
Compara y agrupa los

objetos según sus
características.

11
Utiliza expresiones en
relación al tiempo en

situaciones cotidianas.

12
Utiliza expresiones en

relación al peso en
situaciones cotidianas.

13 COMUNICA SU
COMPRENSIÓN

SOBRE LOS
NÚMEROS Y LAS
OPERACIONES.

Reconoce y clasifica
según el  tamaño de los

objetos

14
Verbaliza cantidades

que observa.

15
Cuenta las partes de su

cuerpo o materiales
concreto.



77

16
Utiliza el conteo hasta

5, en situaciones
cotidianas.

17

USA
ESTRATEGIAS Y

PROCEDIMIENTOS
DE ESTIMACIÓN Y

CÁLCULO

Reparte de objetos
según corresponde.

18
Calcula según la

cantidad requerida.

19
Establece las posiciones
de objetos y personas.

20
Utiliza los números

ordinales.

Fuente: Elaboración Propia”
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