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RESUMEN 

 

En la presente investigación realizado en la Institución Educativa Particular Reyna de la 

Paz, se identificó una problemática referente a la dificultad que tienen niños de 5 años 

con la matemática donde para dar solución a esta se busca proponer una estrategia 

metodológica basada en los juegos lúdicos. Donde las docentes deben hacer uso de juegos 

lúdicos en el desarrollo de las sesiones de aprendizaje en el área de matemática, ya que 

su utilización adecuada genera expectativas, despierta su creatividad, atención, memoria 

y pensamiento matemático.  

La aplicación de juegos lúdicos, incrementa el nivel de conocimiento y aprendizaje de la 

matemática, en alumnos de inicial, indicando así el logro de los objetivos previamente 

planteados.  

acepta la hipótesis de investigación, cabe señalar que los resultados de la prueba de 

Student T = -8,54 < 1,69, es decir, la aplicación de los juegos lúdicos, mejora 

significativamente el logro de aprendizajes en el área de Matemática del nivel inicial, de 

la Institución Educativa “Reyna de la Paz”, porvenir, en el año 2016. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

ABSTRACT 

 

In the present research carried out in the Private Educational Institution Reyna de la Paz, 

a problematic was identified regarding the difficulty that children of 5 years with 

mathematics have in which to solve this one, it is proposed to propose a methodological 

strategy based on the playful games. Where teachers should make use of playful games 

in the development of learning sessions in the area of mathematics, as their proper use 

generates expectations, awakens their creativity, attention, memory and mathematical 

thinking. 

The application of playful games, increases the level of knowledge and learning of 

mathematics, in initial students, thus indicating the achievement of the objectives 

previously raised. 

Accepted the research hypothesis, it should be noted that the results of the Student test T 

= -8.54 <1.69, ie, the application of play games, significantly improves the achievement 

of learning in the area of Mathematics level Initial, of the Educational Institution "Reyna 

de la Paz", future, in 2016. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



INTRODUCCION 

 

Este proyecto de investigación contribuye al desarrollo de cada uno de los niños y niñas 

de 5 años de la Institución Educativa “Reyna de la Paz” el cual tiene como propósito 

implementar estrategias didácticas a través de juegos lúdicos que ayuden desarrollar 

habilidades matemáticas, en los niños 5 años. 

 Las matemáticas muchas veces son un dolor de cabeza, tanto para el alumno como para 

el docente, ya que es un proceso de enseñanza aprendizaje, se puede encontrar dificultades 

en una o ambas partes, es decir, que no pueda haber entendimiento por parte del alumno 

(Lisaremi, 2004) o que el profesor no desarrolle la forma adecuada para poder enseñar 

La realidad educativa nos ha demostrado que muchos de nuestros niños tienen 

dificultades sobre todo en las siguientes dimensiones: conceptos básicos, percepción 

visual, correspondencia término a término, números ordinales, reproducción de figuras y 

secuencias, reconocimiento de figuras geométricas  (Vasquez, 2005) 

 La enseñanza del pre- matemática a través del juego le permite al niño desarrollar 

habilidades y potencialidades que debe alcanzar en su etapa evolutiva, nuestro deber 

como educadoras es motivar a los niños para que sean los propios constructores de su 

conocimiento 

La importancia del juego y las matemáticas radica en transmitir al niño aprendizajes 

duraderos, puesto que el juego es la actividad primordial en la enseñanza- aprendizaje, 

esta vinculación le permite al niño pensar, crear, actuar... y no tenga ningún temor a 

equivocarse, que sea el propio juego quien juzgue al niño en sus aciertos y desaciertos, 

logrando fortalecer su aprendizaje ya que de estos aprendizajes el niño aprenderá. 

(Gonzales, 2006). 

Por lo anteriormente  expuesto,  se formula el siguiente enunciado ¿Cómo influye el 

programa de  juegos lúdicos para  mejorar el proceso de aprendizaje en el área de 

matemática en los niños de 5 años de la  Institución Educativa REYNA DE LA PAZ- 

Trujillo 2015 



Para lo cual se formuló como objetivo General Determinar la influencia de la 

aplicación de un programa juegos lúdicos en el área de   matemática en los niños de 5 

años de la Institución Educativa  Reyna de la Paz- Trujillo 2015 

Y como objetivos específicos: 

 Identificar  la importancia de los juegos lúdicos para mejorar el aprendizaje en 

el área de matemática de 5 años de la Institución Educativa  Reyna de la Paz- 

Trujillo 2015 

     Diseñar  y aplicar  el programa de juegos lúdicos  para mejorar el aprendizaje 

en el área de matemática de la Institución Educativa Reyna de la Paz-  Trujillo 

2015 

     comparar los resultados de la aplicación del programa de juegos lúdicos  en 

los niños de 5 años de la Institución Educativa Reyna de la Paz- Trujillo 2015. 

 evaluar el rendimiento de los  niños  de 5 años de la I.E “Reyna de la Paz” 

mediante un Pre test. 

La investigación se justifica  que el juego  lúdico en la educación inicial es 

fundamentalmente y  libre,  porque cuando los pequeños juegan lo hacen.  Este elemento 

espaciales de la por ello convierte un gran instrumento socializador.  

. (Blanco, Actividades ludicas y su importancia en los niños, 2014) 

En todo caso, la exigencia de las actividades lúdicas de adoptar puntos de vista externos 

a uno mismo constituye otra de sus características. Dicha exigencia viene determinada, 

por los conflictos y las reglas impuestas desde afuera. Tanto su resolución como la 

comprensión y aceptación requieren de una progresión considerable en la construcción 

del pensamiento infantil. En todo esto no se puede dejar a un lado la motivación 

en consecuencia del propio placer por la misma y, paralelamente a ésta, también está la 

necesidad de descubrir y de experimentar que aparece muy ligada a esta actividad infantil 

siendo un aspecto vital la motivación porque es la explicación del porqué de las acciones 

Esta investigación es relevante ya que pretende dar a conocer la importancia de las 

actividades lúdicas como estímulo en el proceso de desarrollo integral del niño y la niña, 

de igual modo la necesidad de recrear en el mundo con un lenguaje nuevo a través de 



experiencias tempranas cargadas de imaginación, de una forma espontánea, natural y 

eficaz para que adquiera más agradablemente su aprendizaje.   

La investigación prevé beneficios o posibles aportaciones de alcance nacional en tres 

ámbitos fundamentales: 

a) En lo teórico 

El proyecto en  cuento al juego lúdico como el modelo simbólico mediante el cual es 

posible contribuir a la formación del pensamiento teórico y práctico de los/las estudiantes 

y a la formación de las cualidades que deben reunir para el desempeño de sus funciones: 

capacidades para dirigir y tomar decisiones individuales y colectivas, habilidades y 

hábitos propios de la dirección y de las relaciones sociales 

b) En lo metodológico 

El proyecto Tiene como fin potenciar el desarrollo social, emocional, moral, cognitivo y 

del lenguaje del niño y la niña, además, la afectividad, articulada con las experiencias d 

aprendizaje de carácter lúdico, promueven en los niños y las niñas, el aprendizaje, en la 

medida que favorecen, la posibilidad de aprender con los demás. 

c) En lo práctico 

Se llevaría a cabo el aprendizaje del niño a través  de juegos lúdicos que se 

implementaran, y se lo llevan a la práctica, a través del juego 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



MATERIALES Y METODOS 

 

METODOLOGÍA. 

6.1   El tipo de investigación  

El presente proyecto de investigación es de tipo cuantitativo, ya que cuantifica o mide 

numéricamente las variables estudiadas 

6.2. Nivel de la investigación de las tesis. 

 El nivel de investigación es explicativo porque es un estudio que van más allá de la 

descripción de conceptos, fenómenos o del establecimiento de relaciones entre 

conceptos. 

6.3. Diseño de la investigación. 

GE       O1 ___________ X ____________ O2 

Dónde: 

GE= Grupo Experimental 

O = Niños de 5 años de edad de la I.E.P Reyna del la paz  del distrito del porvenir, 

provincia de Trujillo en el año 2015. 

O1 = Pre-test al grupo 

X="aplicación de un programa juegos lúdicos para mejorar el aprendizaje en el área 

de   matemática" en los niños de 5 años de la Institución Educativa Reyna de la 

Paz-  Trujillo 

O2 = Post-test al grupo 

6.4 Población y muestra. 

6.4.1 Población 

          Está constituida por 76 estudiantes de Inicial y Primaria, y que pertenecen a la Institución 

Educativa, que está ubicada en la Mz E lote 3 A, nuevo porvenir 

Cuenta con 3 aulas del nivel Inicial, las cuales se dividen en tres secciones por edades. 

Tres, cuatro y cinco años, dichas aulas cuentan con espacios adecuados a la cantidad de 

niños por edades y 4 aulas del nivel Primario, las cuales una aula es para 1º grado, otra 

aula para 2º , otra para 3 y 4 º; y la última es para 5º y 6º  grado. 



La población- muestra ha sido seleccionada de manera no probabilística por ser una 

muestra muy pequeña,  por este motivo es que se ha tomado a todos los niños de 5 años 

edad 

RESULTADOS 

La investigación tuvo como objetivo general determinar si influye la aplicación de los 

juegos lúdicos en el logro de aprendizajes en el área de Matemática de los estudiantes de 

la muestra. 

 En el estudio también se determinó el valor estadístico de la variable Programa Juegos 

lúdicos desde un enfoque integrador que comprende tres dimensiones como son 

 La  organización de juegos lúdicos, enfoque metodológico de aprendizaje significativo y 

la utilización del recurso como soporte de aprendizaje en material concreto.  Los 

resultados se presentan teniendo en cuenta los objetivos específicos y la hipótesis de la 

investigación. 

7.1.1 Evaluar el logro de aprendizaje en el área de matemática a través de un pre- 

test.  

 

Tabla N° 01: Distribución del Nivel de Logro de Aprendizaje en el área de 

matemática de los niños y niñas de la muestra  

 

APRENDIZAJE F  % 

A 5 28 

B 9 50 

C 8 22 

TOTAL 18 100% 

                                                               Fuente: matriz de datos 

Grafico N° 01 ¨: Distribución Porcentual del Nivel de Logro de Aprendizaje en el Área 

de matemática de los niños y niñas de la muestra. 



 

Fuente tabla N 1 

En la tabla 1 y en el gráfico 1, se observa que el 22 % de los estudiantes tienen un nivel 

de logro de aprendizaje en inicio, es decir C; Un 50% en el nivel B, mientras que el 28% 

de los estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje A, es decir un logro previsto. 

 

 

Evaluar el logro de aprendizaje en el área de matemática a través de un pos- test.  

 

 

 

APRENDIZAJE F  % 

A 18 100 

B 0 0 

C 0 0 

TOTAL 18 100% 

Fuente: Matriz de Datos 

Grafico N° 07 ¨: Distribución Porcentual del Nivel de Logro de Aprendizaje en el área 

de matemática de los niños y niñas de la muestra 
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En la tabla 17 y en el gráfico 17, se observa que el  100% de los estudiantes alcanzaron 

A, es decir se encuentran en el nivel de logro de aprendizaje; es decir un logro previsto, 

mientras que un  0% tanto B como C, es decir no hay estudiantes que estén en inicio ni 

en proceso del aprendizaje requerido. 

7.1.4. En relación a la hipótesis de la investigación: La Aplicación del programa de 

juegos lúdicos se requiere que los alumnos de 5 años de la Institución Educativa Reyna 

de la paz, alcancen  un mejor nivel académico, para mejora de su aprendizaje. se ha 

utilizado la estadística no paramétrica, la prueba t de Student para comparar la mediana 

de dos muestras relacionadas, y utilizando el análisis de “Estatica crosstabulation” 

procesada en el software SPSS Vs. 18.0 para el Sistema Operativo Windows.  

Hipótesis Nula: 

 Hay diferencia entre el pre test y el post test  

Hipótesis Alternativa:  

No Hay diferencia entre el pre test y el post test 

 NIVEL DE SIGNIFICANCIA: = 0.05 

0

10

20

30

40

50

60

70

80

90

100

A B C

p
o
rc
e
n
ta
je
s

calificaciones



 

CONCLUSION 

 

Análisis de resultados. 

La discusión de la presente investigación estará organizada en tres partes, primero están 

los objetivos específicos que se ven reflejados en los resultados obtenidos a través del 

pre-test y post- test respectivamente, para finalizar se tendrá a la hipótesis de 

investigación la cual se analizará buscando antecedentes o referentes teóricos que 

afiancen o rechacen los resultados obtenidos. 

En relación al primer objetivo específico: Identificar  la importancia de los juegos lúdicos 

para mejorar el aprendizaje en el área de matemática de 5 años de la Institución 

Educativa  Reyna de la Paz- Trujillo 2015 a través de un pre test. 

 

En relación al segundo objetivo específico: Al aplicar el instrumento de investigación, los 

resultados demostraron que el 22 % de los estudiantes tienen C, lo que significa que se 

encuentran en un nivel de logro de aprendizaje en inicio, 50 % se encuentran en el nivel 

B; es decir su logro de aprendizaje está en proceso y sólo un 28 % se encuentra en el nivel 

A; es decir alcanzó el nivel de logro previsto. 

Cabe señalar que los bajos resultados obtenidos por los niños y niñas demuestran que no 

han logrado desarrollar las capacidades básicas propuestas, lo cual se debería a que entre 

otras causas, los docentes no realizan actividades significativas que generen expectativas 

en sus estudiantes. Por otro lado los resultados obtenidos evidencian que el 28% de los 

estudiantes tienen A, es decir, un logro previsto, de acuerdo al Diseño Curricular 

Nacional, este nivel de logro se presenta cuando el estudiante evidencia un logro de los 



aprendizajes previstos en el tiempo programado. Que los niños y niñas no hayan 

alcanzado un nivel de logro previsto, manifiesta que no han desarrollado las capacidades 

propuestas en el currículo y que los docentes no desarrollan actividades significativas que 

faciliten el logro de las mismas, tomando como referente a Dewey, quién señalaba que el 

conocimiento es algo fundamental para conseguir un aprendizaje significativo aunque fue 

crítico respecto a considerarlo un fin en sí mismo. Su visión era que los estudiantes se 

implicaban en el razonamiento cuando tenían su primera experiencia práctica de 

enfrentarse con el problema de encontrar sus propias soluciones. Sugirió que el profesor 

tiene que compartir la actividad con el alumno. 

Se tiene en consideración que los niveles de logro alcanzados por los estudiantes en el 

área de matemática son un referente actual que se deben tener en consideración a la hora 

de planificar y aplicar el programa de estrategias, diseñado de manera que permita lograr 

una mejora significativa en el logro de aprendizajes de los niños y niñas. 

En relación al tercer objetivo específico: comparar los resultados de la aplicación del 

programa de juegos lúdicos  en los niños de 5 años de la Institución Educativa Reyna de 

la Paz- Trujillo 2015 a través de un  post-test. 

Al aplicar el instrumento de investigación, los resultados demostraron que el 0,00% de 

los estudiantes tienen C, lo que significa que se encuentran en un nivel de logro de 

aprendizaje en inicio, 0 % se encuentran en el nivel B; es decir su logro de aprendizaje 

está en proceso y sólo un 100 % se encuentra en el nivel A; es decir alcanzó el nivel de 

logro previsto. 

En relación a la hipótesis Entonces se puede  determinar que la aplicación de un programa 

juegos lúdicos para mejorar el aprendizaje en el área de   matemática" en los niños de 5 

años de la institución Educativa Reyna de la Paz -  Trujillo 2016, los resultados obtenidos 

en el cuestionario final corroboran lo planteado por Uría M, quien señala que las 

estrategias didácticas son recursos o procedimientos que el agente de enseñanza utiliza 

de forma reflexiva y flexible para promover el logro de los aprendizajes significativos en 

los alumno 

 

 



CONCLUSIONES 

Un programa de juegos lúdicos para mejorar el aprendizaje de los niños y niñas de la 

muestra.; se llegó a las siguientes conclusiones 

1. El logro del aprendizaje en el área de matemática de los niños  de la muestra, 

evaluados a través de un pre test, fue que el 22 % de los estudiantes presentan un 

nivel de logro de aprendizaje en inicio, es decir C, un 50% obtuvo B, es decir se 

encuentran en proceso y  28 % obtuvieron A, es decir lograron el aprendizaje 

previsto 

 

2. Luego de estimar el logro de capacidades en el área de Matemática a través de un 

post test, fue que el 0,0% de los estudiantes presentan un nivel de logro de 

aprendizaje en inicio, es decir C, un 0 % obtuvo B, es decir se encuentran en 

proceso y  un 100% obtuvieron A, es decir lograron el aprendizaje previsto. 

 

3. Se concluye que se acepta la hipótesis de investigación, cabe señalar que los 

resultados de la prueba de Student T = -8,54 < 1,69, es decir, la aplicación de los 

juegos lúdicos, mejora significativamente el logro de aprendizajes en el área de 

Matemática del nivel inicial, de la Institución Educativa “Reyna de la Paz”, 

porvenir, en el año 2016. 
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