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RESUMEN  

 

El presente, trabajo de investigación, tuvo como objetivo desarrollar la 

competencia, resuelve problemas de cantidad, mediante el programa de juegos 

matemáticos en los estudiantes de 3 años de la IE Javier Heraud. 

Se planteó la hipótesis: Si aplicamos el programa de juegos matemáticos 

entonces se desarrollará la competencia resuelve problemas de cantidad, se tuvo 

como muestra 18 estudiantes de 3 años de edad, utilizando como instrumento la 

guía de observación con 20 criterios con confiabilidad medida mediante alfa de 

Cronbach de ,990 con nivel excelente. Dicho instrumento permitió evaluar la 

competencia resuelve problemas de cantidad de manera presencial, se utilizó un 

método experimental con un diseño de investigación preexperimental, teniendo 

como resultado un nivel de inicio (72.22%) en el desarrollo de la competencia 

resuelve problemas de cantidad antes de la aplicación del programa de juegos 

matemáticos, en los estudiantes de 3 años de la IE. N°81002 “Javier Heraud” de 

Trujillo 2022, y luego al finalizar la propuesta se obtuvo como resultado que el nivel 

de logro (66.67%). Se calculó la prueba de hipótesis usando la prueba de Wilcoxon 

obteniéndose p–valor (significancia) igual a 0.000 y a la vez es menor que 0.05, 

asumiendo el rechazo de la hipótesis nula, concluyendo que hay evidencias 

suficientes, con un 95% de confianza, que el programa de juegos matemáticos 

mejora significativamente el desarrollo de la competencia resuelve de cantidad. 

 

 

Palabras clave: Programa de juegos matemáticos, competencia 

resuelve problemas de cantidad. 
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ABSTRACT 

 

The objective of this research work was to develop the competence to 

solve quantity problems through the mathematical games program in 3-year-old 

students of the IE Javier Heraud. 

The hypothesis was raised: If we apply the mathematical games program, 

then the competence will be developed to solve quantity problems. The sample was 

18 3-year-old students, using as an instrument the observation guide with 20 criteria 

with reliability measured by alpha of Cronbach of .990 with an excellent level. This 

instrument made it possible to evaluate the competence solves quantity problems 

in person, an experimental method was used with a pre-experimental research 

design, resulting in a beginning level (72.22%) in the development of the 

competence solves quantity problems before the application of the mathematical 

games program, in 3-year-old students of the I.E. No. 81002 “Javier Heraud” from 

Trujillo 2022, and then at the end of the proposal, the achievement level (66.67%) 

was obtained as a result. The hypothesis test was calculated using the Wilcoxon 

test, obtaining p-value (significance) equal to 0.000 and at the same time it is less 

than 0.05, assuming the rejection of the null hypothesis, concluding that there is 

sufficient evidence, with 95% confidence, that the mathematical games program 

significantly improves the development of quantity-solving competence. 

 

 

Keywords: Mathematical game program, competition solves quantity 

problems.
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CAPÍTULO I: 

INTRODUCCIÓN 
 



 

1.1. Realidad problemática  

El trabajo de investigación se centra en promover aprendizajes significativos 

en el área de matemática, debido a que actualmente se ha generado mucho debate 

cuando se habla de la enseñanza de esta área en el nivel de inicial. Se identificó 

diversas problemáticas, a nivel internacional según UNESCO (2021) presenta una 

mira de la enseñanza y aprendizaje en la educación chilena con respecto al curso 

de matemática en párvulos, donde las docentes presentan dificultades al momento 

de enseñar, esto se refleja en la manera que se desarrollan las habilidades en el 

proceso lógico matemático debido a que las actividades planificadas son poco 

realistas y mecánicas, el desafío que surge al momento de impartir la enseñanza 

es la falta de apoyo para realizar actividades con material concreto y añadiendo la 

diversidad en el ritmo de aprendizaje que tiene cada niño, generando problemas en 

el aula y que no se aborden de la mejor manera limitando así la enseñanza 

adecuada en la matemática. 

En la actualidad, según ESCALE (2017) en el Perú la educación es 

ineficiente por diversos aspectos como: mala infraestructura de los colegios, poca 

preparación de los maestros en formación para la resolución de desafíos 

matemáticos y por el limitado material didáctico (p.78). El Ministerio de Educación 

(2020) planteo una guía con orientaciones en el curso de matemática para las 

maestras del nivel inicial, donde explica cómo enseñar y trabajar con los niños las 

matemáticas en base a las competencias, este material aporta contenidos 

importantes pero si se mejora las deficiencias que tenemos en el nivel inicial no se 

logra los propuesto por el Minedu, debido a que en la gran mayoría de instituciones 

las docentes siguen aferradas a planificaciones que repiten año tras año, lo que 

limita potenciar la iniciativa, el interés y las necesidades de los niños, esto a la vez 

limita que los niños mejoren sus habilidades de comprensión y resolución de 

problemas en su vida diaria ya que no cuentan con la oportunidad de 

experimentarlo. 

En la región La Libertad también prevalecen las problemáticas mencionadas 

donde se identificó además diversos problemas de aprendizaje en los estudiantes 

según la INEI (2019) menciona que el nivel educativo logrado en alumnos de inicial 

en el año 2008 tuvo un porcentaje de 25.9 y en el año 2018 bajo a un 21.6 %, lo 



15 

que refleja que la educación en las áreas que se enseña en el nivel inicial no se ha 

venido desarrollando adecuadamente.  

Similar a la situación mencionada anteriormente, se identificó que los niños 

de 3 años de la IE N°81002 “Javier Heraud” no eran la excepción frente a la 

problemática nacional, ya que se evidencia que los estudiantes tenían deficiencias 

en las diversas competencias de matemática porque no logran resolver problemas 

nuevos, donde demanden construir, comprender y comunicar los nociones de 

número, limitando potenciar la comprensión numérica, la conceptualización de 

operaciones matemáticas y la implementación de distintos métodos de 

razonamiento y comprensión, todo esto limita la competencia resuelve problemas 

de cantidad, que plantea el programa curricular del nivel inicial, dificultando la 

enseñanza y aprendizaje de los niños, ante esto corroboramos que la educación 

necesita mejorar, además dicho contexto tuvo diferentes características en cuanto 

al aprendizaje, debido a que se logró identificar durante todo el proceso de 

observación y ayudantía el nivel que tuvo cada niño en las labores que involucró 

encontrar soluciones a los desafíos de problemas cotidianos.  

Asimismo, se observó durante la practica pre profesional dificultades en 

cuanto a la enseñanza del área de matemática, donde por parte de la maestra 

responsable de dicha sección, presentó deficiencias para la ejecución de 

actividades pertinentes para la edad, así también la escasez de materiales y la falta 

de aplicación de juegos innovadores limitó que los estudiantes se involucrarán en 

el aprendizaje del área. 

Frente a lo mencionado se implementará el programa de juegos 

matemáticos con el propósito de abordar los desafíos identificados en el proceso 

de aprendizaje para poder desarrollar habilidades cognitivas y fortalecer diversas 

actitudes positivas de los niños de inicial. Además, la propuesta permitirá generar 

enseñanzas significativas ya que se busca desarrollar un enfoque motivador e 

integrador donde se fortalezcan las participaciones grupales e individuales. 
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1.2. Enunciado del problema  

¿En qué medida la aplicación del programa de juegos matemáticos 

desarrolla la competencia Resuelve problemas de cantidad, en estudiantes de 3 

años de la IE N°81002 “Javier Heraud”, Trujillo, 2022? 

 

1.3. Objetivos 

1.3.1. Objetivo general 

Desarrollar la competencia resuelve problemas de cantidad mediante el 

programa de juegos matemáticos en los estudiantes de 3 años de la IE N°81002 

Javier Heraud, Trujillo, 2022. 

 

1.3.2. Objetivos específicos 

- Identificar los niveles de logro de los aprendizajes de la competencia 

resuelve problemas de cantidad antes de la aplicación del programa de juegos 

matemáticos, mediante un pre test, en los estudiantes de 3 años de la IE N°81002 

“Javier Heraud”, Trujillo, 2022. 

- Planificar el programa de juegos matemáticos para el desarrollo de la 

competencia resuelve problemas de cantidad, en estudiantes de 3 años de la IE 

N°81002 “Javier Heraud”, Trujillo, 2022. 

- Aplicar el programa de juegos matemáticos para el desarrollo de la 

competencia Resuelve problemas de cantidad, en estudiantes de 3 años de la IE 

N°81002 “Javier Heraud”, Trujillo, 2022. 

- Identificar los niveles de logro de los aprendizajes de la competencia 

Resuelve problemas de cantidad después de la aplicación del programa de juegos 

matemáticos, mediante un pos test, en estudiantes de 3 años de la IE N°81002 

“Javier Heraud”, Trujillo, 2022.  

 
1.4. Hipótesis 

Hipótesis de la investigación  

Si aplicamos el programa de juegos matemáticos entonces se desarrollará 

la competencia resuelve problemas de cantidad, en estudiantes de 3 años de la IE 

N°81002 “Javier Heraud”, Trujillo, 2022. 
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1.5. Justificación  

El trabajo de investigación se centra en la mejora de los aprendizajes con 

respecto al área de matemática, por este motivo se pretende justificar la importancia 

de solucionar las dificultades en la competencia de solución de problemas 

relacionados con cantidades mediante los juegos matemáticos y de esta manera 

poder contribuir el aumento del rendimiento educativo de los niños, ya que 

analizando la realidad que se tiene en los jardines de inicial, se considera de gran 

importancia aplicar  una enseñanza innovadora donde mediante diversos juegos 

matemáticos permita mejorar en los estudiantes sus competencias, capacidades y 

habilidades hacia la matemática asimismo que desarrollen la imaginación y 

creatividad para implementar la resolución, de problemas, no solo en el entorno 

escolar, sino también, en su día a día. Esta investigación cobra relevancia debido 

a la implementación de un recurso altamente efectivo como el juego, el cual resulta 

fundamental para generar un proceso de enseñanza y aprendizaje atractivo e 

interesante para todos los estudiantes. 

Es por ello, que la propuesta tiene como finalidad crear experiencias 

significativas durante la formación de cada estudiante, debido a que los juegos, 

constituyen la principal, vía mediante la cual los niños adquieren conocimientos, lo 

cual hace que el conocimiento adquirido sea más perdurable y significativo. La 

propuesta ayuda a que los niños no perciban las matemáticas, como algo aburrido, 

monótono o complicado de entender.  Por otra parte, la propuesta también permitirá 

a las docentes de inicial mejorar la enseñanza de las matemáticas, en el salón de 

clases, al ajustar la propuesta educativa para satisfacer las necesidades y 

aspiraciones de los estudiantes, permitirá transformar de cierta forma la enseñanza 

convencional, por una enseñanza de constante interacción, movimiento, diversión 

y exploración, la cual esta será parte del aprendizaje diario de cada estudiante. 

Finalmente, con la investigación se busca y se motiva a seguir indagando, 

seleccionado e innovando los diversos juegos matemáticos para aplicarlos de la 

mejor manera en los diversos contextos o realidades que implique el aprendizaje, 

de la matemática. 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

CAPÍTULO II: 

MARCO TEÓRICO 
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2.1. Antecedentes  

Carazas (2017) en su estudio de investigación “Influencia de la aplicación de 

juegos matemáticos cooperativos en las actitudes hacia el aprendizaje de las 

matemáticas del Centro de Educación Básica Alternativa”, tuvo como objetivo 

contrastar las actitudes hacia las matemáticas entre el grupo control y el 

experimental después de la implementación de estrategias de juegos matemáticos 

cooperativos, teniendo como población conformada por la totalidad noventa 

estudiantes, utilizando como instrumento una ficha de encuesta, donde finalmente 

concluye que luego de aplicar la estrategia de juegos matemáticos, se logró 

identificar múltiples diferencias entre el grupo control y el grupo experimental en 

relación con las actitudes hacia las matemáticas. En particular, se observó un 

notable aumento del 89% en estudiantes que mostraron actitudes más positivas 

hacia esta materia. Se concluye también que el juego garantiza la adquisición de 

habilidades en las interacciones sociales, las cuales son indispensables para la 

vida.  

Trujillo (2019) en su trabajo de investigación realizado en Huánuco  “Juegos 

Matemáticos para la Resolución de Problemas de Cantidad en los niños la IE Virgen 

del Carmen”, su propósito fue potenciar las habilidades de resolver problemas 

numéricos a través del uso de juegos matemáticos, teniendo como población 93 

estudiantes del nivel inicial, utilizando como instrumento un cuestionario que tuvo 

su pretest un 62.9% y su postest 95.8%, se llega a la conclusión de que tras la 

implementación de los juegos matemáticos en el grupo experimental se logró 

mejorar las habilidades para resolver problemas numéricos. Asimismo, la utilización 

de estos juegos contribuyó alcanzar un aprendizaje de mayor importancia o 

relevancia. 

Correa (2020) en su investigación “Juegos matemáticos en el aprendizaje 

de niños del nivel inicial”, su objetivo fue examinar documentos científicos, libros 

electrónicos, tesis y publicaciones académicas para recabar información sobre la 

relevancia de los juegos matemáticos en el proceso de aprendizaje en la nivel 

inicial, teniendo como población de estudio un universo infinito de investigaciones 

sobre los juegos matemáticos en el aprendizaje de niños del nivel inicial o 

preescolar, considerando como grupo de estudio un extenso conjunto de 
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investigaciones acerca del impacto de los juegos matemáticos en el aprendizaje de 

niños en la etapa preescolar. En conclusión, se establece que los juegos 

matemáticos han posibilitado comprender la importancia de varios teóricos al 

considerar las matemáticas como un pilar fundamental para el desarrollo integral 

de los niños en aspectos motores, cognitivos y emocionales en la etapa inicial. 

Tal y como señala Meza (2021) en su investigación titulada “Juegos 

matemáticos para lograr el aprendizaje de la noción de numero en estudiantes de 

la institución educativas integrado nivel inicial N°1404 del distrito de Pichanaqui”, 

su objetivo fue establecer las ventajas de emplear juegos matemáticos en el 

proceso de enseñanza de conceptos relacionados con los números, teniendo una 

población de 21 niños de edades comprendidas entre los 3 y 5 años, empleando 

un instrumento de evaluación inicial y final con el propósito de recolectar la 

información necesaria para el análisis. Finalmente se determinó que tras la 

implementación del instrumento, los niños lograron identificar características como 

peso, color y forma. A partir de este momento, comenzaron a establecer conexiones 

que les permitieron agrupar, comparar, ordenar, agregar y contar, fomentando así 

su desarrollo cognitivo. Se concluyó que la participación en juegos matemáticos 

lúdicos tuvo un impacto positivo en su experiencia de aprendizaje. 

Ramos (2019) en su investigación “Estrategias Lúdicas para desarrollar 

nociones Matemáticas”, tuvo como objetivo analizar dentro de la práctica educativa 

la eficacia de emplear estrategias de juego para fomentar el desarrollo de nociones, 

teniendo como población 17 estudiantes de 3, 4 y 5 años, utilizó la lista de 

verificación y un cuaderno de observación como herramientas de recolección de 

datos, finalmente se llega a la conclusión de que la implementación de técnicas 

lúdicas, como los juegos matemáticos, promueve el desarrollo de las habilidades 

matemáticas en los estudiantes. Esto se reflejó en un aumento en su capacidad 

para comunicarse verbalmente empleando términos matemáticos, así como en 

resolver problemas cotidianos utilizando los conocimientos matemáticos 

adquiridos, aplicándolos en su vida diaria.  

Ochoa (2019) en su trabajo de investigación “Estrategias Lúdicas para el 

desarrollo de las nociones de cantidad y número en el nivel inicial”, el objetivo 

principal fue crear un compendio de actividades de entretenimiento destinadas a 
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facilitar el aprendizaje inicial de conceptos fundamentales sobre cantidad y números 

en estudiantes de nivel preescolar, dirigida a una población de docentes y 

estudiantes de 4 y 5 años de preescolar, utilizando como instrumento el 

cuestionario aplicado a las docentes y fichas para evaluar las destrezas cognitivas 

de los estudiantes frente a las matemáticas, finalmente concluye que el proceso de 

aprendizaje de los niños acerca de conceptos de cantidad y números es activo y 

gradual. Esto se logra a través de la interacción que el niño tiene con los elementos 

presentes en su entorno. Además, es progresivo debido a que las actividades que 

realizan se vuelven más complejas con el tiempo.   

Diaz & Constante (2021) en su investigación “El juego como estrategia 

metodológica en el Ámbito de Relaciones lógico-matemáticas”, tuvo como objetivo 

argumentar la relevancia del juego como estrategias metodológica dentro del 

contexto de las relaciones lógico-matemáticas, dirigida a una población  con 

estudiantes de 4 y 5 años, utilizando como instrumentos fichas de texto, fichas 

resumidas o indirectas y fichas con imágenes como herramientas para recolectar, 

seleccionar, clasificar y analizar la información. En conclusión, se establece que el 

juego durante la etapa inicial es crucial para el desarrollo y el aprendizaje de los 

niños, ya que les permite adquirir un mayor entendimiento del entorno que les 

rodea. A medida que pasa el tiempo, esto facilita el desarrollo progresivo de su 

imaginación y creatividad, permitiendo la integración de procesos educativos 

significativos durante su formación, tanto interactuando con otros niños como con 

adultos”. 

Vílchez (2022) en su investigación “La Estrategia lúdica con material 

concreto y el desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad”, su 

propósito fue identificar cómo el uso de estrategias de juego con material concreto 

contribuye al desarrollo de la habilidad para resolver la competencia, resuelve 

problemas de cantidad, teniendo como población a 48 alumnos entre niños de 3 a 

5 años, empleando la lista de cotejo, como herramienta de evaluación. Finalmente 

se establece la correlación entre la utilización de estrategias lúdicas con material 

concreto y el progreso en la competencia para resolver problemas de cantidad. 

Además, se observó que la mayoría de los estudiantes adquirieron habilidades en 

problemas relacionados con la cantidad al identificar objetos en su entorno, 
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comparar diferentes cantidades y realizar actividades de orden, lo que contribuyó 

al desarrollo de su pensamiento, mediante la evaluación de indicadores, e ítems”.  

Desde el punto de vista Porras (2017) en su investigación “Programa de 

juegos matemáticos para  mejorar la competencia: resuelve problemas de cantidad” 

tuvo como objetivo investigar el impacto que tiene la implementación del programa, 

de juegos matemáticos, en el desarrollo de la habilidad para resolver problemas, 

de cantidad, dentro del área de matemática, contando con estudiantes 

correspondientes al nivel inicial de la IEP “Joyas Preciosas”, al comparar los 

resultados del pretest, que fueron del 70.9%, con los del postest, que alcanzaron el 

11.15%, se concluye que el programa de juegos matemáticos tuvo un impacto 

positivo en el incremento del nivel de aprendizaje de los estudiantes, y se confirmó 

un aumento significativo en su rendimiento en el campo de las matemáticas. 

 

2.2. Fundamentación teórica 

2.2.1. Programa de juegos matemáticos  

2.2.1.1. Programa  

El programa en la actualidad se conoce como el “un plan educativo consiste 

en un conjunto de actividades planificadas para cumplir con objetivos y metas 

específicas en lugares, momentos y utilizando recursos predefinidos. Antes de 

elegir el programa, es crucial realizar un análisis exhaustivo y diagnosticar la 

situación problemática para optar por la solución óptima” (Arteaga, 2008, p.28). 

En la actualidad el programa educativo está enfocado a mejorar 

problemáticas que se identifiquen en el aprendizaje y que dichos programas deben 

estar orientados y diseñados correctamente para lograr cada propósito establecido 

y así lograr mejorar dicha situación. 

 

2.2.1.2. Características del programa  

Las características del programa, según Bartolomé (1997) incluyen: 

- Flexibilidad: para adaptarse a diferentes situaciones y contextos 

educativos. 

- Orientación dirigida a optimizar la calidad educativa y fomentar un 

desarrollo eficaz de los infantes que forman parte de la investigación.  
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- Evaluación continua del programa. 

- Utilización de herramientas didácticas para potenciar las destrezas 

sociales requeridas. 

- Proceso de desarrollo dinámico, holístico e integrado. 

- Vinculación con las políticas educativas institucionales. 

- Sostenibilidad a lo largo del tiempo, con la posibilidad de 

institucionalizarse como una alternativa pedagógica una vez finalizado. 

 

2.2.1.3. Juego 

Definir el significado del juego es muy complejo ya que esta actividad ha 

existido a lo largo de la historia, este ha sido un compañero constante del ser 

humano y se encuentra integrada en sus diferentes aspectos y manifestaciones, 

desde la psicológica afectiva, social o cognitiva, cómo también en la educación.  

Frente a lo mencionado se tiene diversas definiciones del juego, las cuales 

son dadas por autores que son importantes para este estudio, dado que muestran 

cómo el juego puede ser una actividad beneficiosa para las personas. 

Huizinga (1998), define al “el juego se define como una actividad o 

pasatiempo voluntario, ejecutado dentro de restricciones específicas de tiempo y 

espacio, regido por reglas establecidas que, aunque son aceptadas por elección 

propia, imponen ciertas acciones inherentes a la actividad en sí” (p.12).  De este 

modo el juego tiene un propósito que permite desarrollar sentimientos de tensión, 

alegría y comprensión de la diferencia con la vida ordinaria. 

Por otra parte, “el juego consiste en una actividad libre, espontánea, sin 

interés o trascendencia, que se lleva a cabo dentro de un marco temporal y espacial 

diferente a la rutina habitual, siguiendo reglas específicas, ya sean establecidas o 

creadas en el momento, y donde la tensión es un componente informativo clave” 

(Cagigal, 1996, p. 9). En pocas palabras el juego ha de ser una actividad que se 

realice en libertad y permita a los estudiantes explorar su espacio, materiales y 

recursos, con la finalidad de que el juego realizado sea vivencial y significativo para 

el aprendizaje de cada niño. 
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2.2.1.4. Juegos matemáticos 

EL juego como se mencionó anteriormente ha sido parte de la vida desde 

tiempo antiguos y han sido aplicados en diversas investigaciones, actualmente 

enfocándonos en el área de matemática, encontramos que son compatibles, debido 

a que con varios estudios han demostrado que los niños aprenden y retienen mejor 

los contenidos si se hace a través del juego y con material que apoye la actividad 

matemática. 

De este modo mencionamos, que el “juego matemático como una estrategia 

para estimular el interés de los alumnos, debido a que son juegos orientados 

específicamente a fortalecer las habilidades que se buscan en el área de 

matemática” (Gonzales, 2016, p.22). 

 En este mismo contexto podemos mencionar que el juego matemático 

permite desarrollar las competencias que plantea el programa curricular para el 

curso de matemática, debido que los juegos son orientados considerando las 

teorías y métodos adecuados podremos potenciar las capacidades que demanda 

el nivel de aprendizaje apropiado para cada edad en matemáticas. 

Asimismo, Rojas (2019) menciona que “los juegos matemáticos 

estructurados facilitan a los estudiantes desarrollar habilidades que contribuyen a 

mejorar la toma de decisiones en grupo, además también de que incrementa la 

motivación por aprender el área” (p.63).  

Es por ello, que los juegos matemáticos deben ser utilizados a través de 

experiencias vivenciales, en un enfoque activo y en constante movimiento para 

lograr los aprendizajes requeridos en los niños y además lograr potenciar la 

convivencia y la socialización entre grupo de estudiantes. 

A. Importancia de los juegos matemáticos  

Dentro del campo de las matemáticas, se establece la trascendencia de los 

juegos para el fortalecimiento del aprendizaje, para ello se resalta diversos 

aspectos que permitan desarrollar habilidades, capacidades y comportamientos en 

los niños.  
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Es así como “los juegos matemáticos son una vía para potenciar el 

pensamiento lógico de los infantes, creando espontaneidad, motivación, 

imaginación y la habilidad del razonamiento lógico para resolver problemas; esto 

dependiendo de la intencionalidad y tipo de actividad a desarrollar” (Soriano, 2020, 

p.38). Por lo tanto, al presentar juegos específicos, especialmente aquellos 

relacionados con las matemáticas, permitirá a los estudiantes aplicar el 

pensamiento para superar desafíos al resolver problemas en cada tarea o actividad.  

Además, los juegos matemáticos permiten estimular la coordinación gruesa 

y fina, debido a que al realizar la actividad lúdica implica que el niño utilice sus 

sentidos para poder lograr el objetivo de cada juego planteado. Así mismo al 

trabajar juegos matemáticos nos va a permitir aplicarlos de manera individual como 

grupal; entonces si se trabaja de manera grupal nos permitirá fortalecer la 

comunicación y la socialización porque los alumnos tendrán la posibilidad de 

relacionarse con sus compañeros. 

Por otra parte, Fournier (2003), afirma que: 

“Los juegos matemáticos tienen como objetivo mantener el entusiasmo de 

los infantes en el contenido que se va a enseñar al preparar una lección de 

matemáticas. Incluso más, al organizar la enseñanza de manera divertida y retenga 

el interés de los infantes” (p.45).  

Esto se debe a que para muchos de las docentes del nivel inicial se les 

dificulta preparar una actividad de matemática que implique tener la estructura del 

tema completo y a la vez que los estudiantes puedan comprender dicho tema en su 

totalidad. Por ello para el autor el aplicar los juegos matemáticos permitirá que las 

actividades de matemáticas sean más llevaderas para las docentes y significativas 

para los estudiantes. 

B. Características del juego 

Se reconoce al juego como una acción esencial para el desarrollo óptimo, 

infantil, es por ello, que es crucial para su crecimiento óptimo, por lo tanto, es 

necesario que tenga el tiempo y espacio adecuados de acuerdo a su edad y 
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necesidades. Ante esta situación, es fundamental tener en consideración las 

siguientes características: 

“El juego tiene un carácter recreativo, porque se utiliza como diversión, al 

referir el término lúdica se hace referencia al accionar que posibilita a la persona, 

expresarse e interactuar con la sociedad, además, desencadena las habilidades 

fundamentales que permiten la creación de diversas áreas de juego en todos los 

aspectos de la humanidad” (Chamoso, 2004, p.48).  

Dicho brevemente el juego al ser una actividad lúdica va a permitir que el 

estudiante se exprese y relacione utilizando su cuerpo y sus habilidades, de este 

modo, se consigue mejorar las habilidades matemáticas en diferentes niveles de 

competencia para resolver problemas que involucran cantidades. 

“Así pues es el juego también es de naturaleza competitiva, debido que 

aporta el interés de considerar un desafío individual para vencer a oponentes o 

compañeros y alcanzar los objetivos establecidos, este puede ser de manera 

personal como también grupal” (Chamoso, 2004, p.49).  

En definitiva, el juego se interpreta como un medio de diversión pero que 

tiene su carácter competido ya que esté, está asociado a múltiples disciplinas que 

consciente o inconscientemente buscan generar competencia con la finalidad de 

obtener un ganador. 

Por el contrario, el programa de juegos matemático que se plantea en esta 

investigación busca que los estudiantes se expresen, analicen y accionen en cada 

actividad, sin buscar un ganador, sino con el fin de que los estudiantes logren 

completar el juego y así mismo interioricen el propósito de este para su aprendizaje.  

C.  Tipos de juegos matemático 

Para definir los tipos de juegos matemáticos se considera clasificar juegos 

que permitan desarrollar conocimientos en el curso de matemática, donde se 

plantea los siguientes juegos: 

Juegos de clasificación por formas geométricas, para aplicar este juego se 

debe elaborar material de piezas con formas de figuras geométricas como: El 
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triángulo, circulo y cuadrado, para distribuirlas en el suelo y que los estudiantes 

logren agrupar utilizando varios criterios como: forma, tamaño o color de dichas 

figuras geométricas.  

Juegos de numeración, al aplicar este juego se busca trabajar el concepto 

de cantidad, para ello se plantea utilizar el material concreto donde los estudiantes 

utilicen los objetos y logren establecer el conteo para identificar las cantidades en 

cada recurso presentado, ejemplo se presenta una caja con dos divisiones, dentro 

de cada división se colora cubos en distintas cantidades, los estudiantes deben 

compara las cantidades de cubos que hay en cada división  y expresar donde hay 

más o pocos cubos. 

Juegos cooperativos: Según Millar “Menciona que estos juegos mejoran la 

comunicación entre los niños/as, ayudándoles a progresar en el proceso de 

socialización mediante la colaboración y la cooperación en equipo. Esto les permite 

obtener vivencias valiosas que promueven el desarrollo de su pensamiento lógico-

matemático” (1992. P.49).  

En definitiva, el juego cooperativo es importante para aplicar en el aula, 

debido a que es muy esencial generar espacios donde los niños socialicen y se 

relacionen, con intención de alcanzar una comprensión significativa, que se logra 

cuando cada estudiante comparte sus experiencias y aprende de las experiencias 

de los demás.  

Juegos de agrupamiento: Son aquellos donde los estudiantes aprenden a 

manipular objetos o material didáctico para ser capaces de establecer agrupaciones 

según su propio criterio como también de manera dirigida, porque “el niño organiza 

objetos significativos, independientemente de si se ajustan o no a la realidad”. 

(Martínez, 1997, p.73). es decir, el niño tiene, la posibilidad de, escoger, mezclar y 

estructurar los materiales que están en su medio que lo rodea o que le ofrezca la 

docente, con la finalidad de favorecer la interiorización de diversos conceptos 

matemáticos como son agrupación, clasificación, secuencias entre otros, los cuales 

serán útiles para su vida. 

Juegos de mesa: como plantea Rodríguez: 
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“Los juegos de mesa en el aula ofrecen a los niños la oportunidad de formar 

parte de un grupo en el que es crucial seguir, respetar y cumplir normas de 

convivencia. Esto, a su vez, brinda la posibilidad de desarrollar habilidades 

artísticas, recreativas, lógicas y de expresión oral. Estas actividades contribuyen a 

mejorar su vocabulario, habilidades matemáticas y también su pensamiento 

científico”. (2014, p.12) 

En efecto el juego de mesa se considera parte de los juegos matemáticos ya 

que se adaptan para potenciar el pensamiento lógico que implica utilizar diversas 

capacidades que involucren la competencia de resolución de problemas de 

cantidad. Por ejemplo:  

a) Bingo: Para el juego utilizamos diversos materiales como cartillas 

rectangulares enumeradas del 1 al 5, con la finalidad de que representen 

de manera concreta utilizando semillas, cubos, ganchos según la cantidad 

que corresponda. 

b) Domino: En este juego se utiliza cartillas cuadradas con formas 

geométricas, con la finalidad de que los estudiantes busquen semejanzas 

entre las figuras geométricas y las coloquen en el orden correspondiente. 

Juegos psicomotrices: Fernández & Torres (2006), afirman que “Los juegos 

psicomotrices a través de la manipulación promueven el desarrollo del 

pensamiento” (p.37). 

Así, se pretende que a través de los juegos psicomotrices se fomente tanto 

el desarrollo, de las destrezas motrices como el crecimiento intelectual y cognitivo 

del estudiante, es por ello por lo que a continuación se propone algunos juegos 

matemáticos que involucran al juego psicomotriz.  

a) La ruleta: Este juego consta en que los estudiantes utilizarán una ruleta 

de tamaño grande donde al girarla con sus manos obtendrán un número, 

luego deberán correr y coger los cubos según el número que sacaron en 

la ruleta, para finalmente colocarlos en su tablero armando una torre.  

b) Juego tumbalatas: El juego implica la construcción de torres con latas y el 

intento de derribar la mayor cantidad posible lanzando una pelota de trapo 
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desde una distancia específica, teniendo con objetivo que los niños 

reconozca el número y cantidad. 

D. Fases de juegos matemáticos 

Para ejecutar las fases de juegos matemáticos se recurrió a la secuencia 

metodológica planteada por las rutas, de aprendizaje, para enseñar en, el campo 

de, las matemáticas, en la etapa inicial, donde la propuesta se sostiene de diversas 

teorías como de Piaget (1980) quien explica en su teoría del desarrollo cognitivo 

“los principios de desarrollo donde menciona que los seres humanos desde que 

nacemos estamos en un constante aprendizaje del entorno que nos rodea y que 

para lograr ese aprendizaje dentro de nuestro cerebro se forman esquemas 

mentales, donde la persona pasa de esquemas simples a esquemas más 

complejos” (p.03).  

Piaget plantea los principios de asimilación y acomodación. Aquí los niños 

reciben la información nueva de entorno, donde el niño debe asimilar la información 

comparando si el nuevo aprendizaje coincide con algún aprendizaje previo o 

relacionado, cuando la información es compatible los niños entran en un estado de 

equilibrio y si por el contrario no hay coincidencia se crea el conflicto cognitivo y es 

en este momento donde los niños buscan la manera en base a su experiencia la 

manera de adaptarlo o cambiarlo. 

En base a la teoría de Piaget el MINEDU (2015) plantea las Rutas de 

aprendizaje (2015) explicando que la matemática, se deben enseñar considerando 

3 procesos:  

- Vivencia con el propio cuerpo 

Facilita el desarrollo de la madurez, neurológica, emocional, y afectiva, así 

como la coordinación motora del niño, permitiéndole desarrollar y estructurar su 

pensamiento. 

- Exploración, y manipulación del material concreto 

La relevancia de manipular materiales, concretos con el fin de desarrollar 

habilidades, permitiendo al niño descubrir las características, propiedades, 
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funciones y relaciones del material, lo que contribuye al desarrollo de competencias 

y nociones matemáticas. 

- Representación, gráfica y verbalización, 

La representación visual surge de las vivencias, con objetos y situaciones 

vividas por el niño, las cuales puede plasmar mediante dibujos, el cual va 

acompañado de la verbalización de lo que ha elaborado. 

Asimismo, también se resalta “La teoría sociocultural sostiene que todo 

aprendizaje en el entorno escolar está basado en experiencias anteriores de los 

niños, quienes ya han vivido distintas situaciones antes de iniciar su educación 

formal. Por tanto, el aprendizaje y desarrollo se entrelazan desde las primeras 

etapas de la vida del niño” (Vygotsky,1979, p.4), es decir, cuando el niño entra al 

aula ya vienen con conocimientos previos y depende la docente o el adulto logar 

que maduren sus ideas  

Zona, de desarrollo, próximo 

“Se trata de la diferencia entre lo que un individuo tiene la capacidad de 

solucionar por sí solo, su nivel real de desarrollo y lo que probablemente logra con 

asistencia de un adulto o compañero más hábil, su nivel de desarrollo potencial” 

(Vygotsky,1979: 133)    

Con respecto a lo mencionado se busca trabajar durante la formación 

educativa de los niños la zona del desarrollo próximo debido a que se quiere lograr 

que mediante los juegos matemáticos se desarrollen actividades que implique a 

cada estudiante ser capaz de aplicar su resolución de problemas para logar pasar 

a su zona de desarrollo potencial mediante un aprendizaje integrado que se podrá 

adquirir de sus compañeros y de su entorno.  

Con esta finalidad y en base a su teoría de Vygotsky se analizó que los niños 

deben pasar por diversos principios con el fin de alcanzar un aprendizaje con 

significado, estos se mencionan a continuación. 

  



31 

- Construcción del conocimiento 

Esta construcción se va a dar a través de juegos matemáticos donde se trata 

de conseguir que el objeto de enseñanza pase por un proceso de comprensión y 

esta permita ser vivenciada en otro momento. 

- El aprendizaje dirige el desarrollo 

El aprendizaje se llevará a cabo en entornos contextuales y significativos. 

- El lenguaje y el desarrollo mental 

Son capacidades mentales superiores que tienen raíces genéticas y esto se 

va a desarrollar mediante las actividades de juego propuestas en el salón de clases. 

Entonces se analiza la información antes mencionada sobre las teorías tanto 

de Piaget y Vygotsky se logró relacionar con la relevancia de los juegos en el 

fortalecimiento de competencias, matemáticas, frente a ello se consideró plantear 

la siguiente secuencia: 

- Explicación 

Durante esta etapa se describe el objetivo del juego, se introducen los 

materiales y se explican las reglas de la actividad para la construcción del 

conocimiento previo. En esta fase se explica el propósito del juego, se presentan 

los materiales y se explica las reglas de la actividad para la construcción del 

conocimiento previo. 

- Experiencia vivencial 

En esta fase se busca que los conocimientos se adquieran mediante las 

experiencias directas con el propio cuerpo que permita a la vez organizar el 

pensamiento frente un tema específico. 

- Experiencia concreta 

En esta fase se busca aplicar el conocimiento inicial de la experiencia 

vivencial mediante la manipulación para lograr descubrir las características del 

material concreto adquiriendo así un conocimiento más consolidado. 
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- Reflexión 

En esta fase se comunica el conocimiento adquirido y se da mediante la 

comunicación sobre lo que comprendió del juego de manera verbal. 

E. El juego matemático como estrategia de aprendizaje  

“El juego matemático fomenta en los infantes el crecimiento de estrategias 

cognitivas, fortalece su capacidad  de razonamiento lógico, cultiva hábitos de 

razonamiento y les enseña a analizar de manera crítica”. (Huaracha, 2015.p.38).  

Asimismo, el juego posibilita que el niño realice actividades de manera libre, 

al mismo tiempo que fortalece su aspecto lógico. Por esto, los métodos 

tradicionales ya no se consideran adecuados, ya que se han caracterizado por no 

considerar los problemas psicológicos y los intereses de los estudiantes. Esto 

ignora que la lógica y las motivaciones del niño o del joven difieren de las del adulto.  

Prudencio (2018) explica la diversidad de beneficios del juego matemático 

como herramienta educativa, la cual debe ser seleccionada con cuidado para 

favorecer el desarrollo del proceso de aprendizaje.  

“En este sentido, se deben considerar diversos aspectos con el objetivo firme 

de alcanzar resultados efectivos. Entre estos, se valoran elementos como tener un 

sólido dominio del contenido a enseñar, mantener claros los objetivos del juego 

(competencias, habilidades, valores), proporcionar explicaciones precisas para 

generar el interés y la atención de los infantes, fomentar la competencia, supervisar 

el desarrollo del juego y adaptarlo si es necesario. Al presentar el juego al grupo, 

es importante establecer reglas para mejorar la comprensión y actitud de los 

participantes, infundir seriedad a pesar de tratarse de un juego, no tolerar trampas, 

ser firme al aplicar sanciones si es necesario, y ser imparcial. También, es crucial 

integrar las áreas del plan de estudios de forma cohesiva en la actividad lúdica” 

(p.27). 

Basado en lo anteriormente presentado, se deduce que los juegos 

matemáticos deben considerarse para aplicarlos en diversas situaciones que se 

trabajen en el curso de matemática, donde se mencionó que los juegos, no solo, 

son actividades, libres, éstas pueden ser modificadas siguiendo un objeto en 
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particular, donde se consideren competencias o capacidades de acuerdo a lo que 

se pretenda lograr en el curso de matemática, asimismo los juegos pueden tener 

reglas o normas que permita tener el control del grupo de clases para evitar que se 

mal entienda el propósito o no se logre el objetivo planteado. 

 

F. Fundamentos teóricos de los juegos matemáticos  

a. Teoría del desarrollo cognitivo 

Saldarriaga (2016) cita a Piaget donde “asocia el progreso de los estadios 

cognitivos con el avance de la actividad recreativa, ya que las diferentes formas de 

juego que aparecen durante el crecimiento del niño siendo el resultado directo de 

las modificaciones en las estructuras mentales del infante” (p.15).   

Es decir que el juego está dominado por la asimilación que viene hacer el 

proceso cognitivo mediante el cual todos los niños ajustan y cambian su percepción 

de la realidad basándose en sus intereses y motivaciones internas. 

b. Niveles del pensamiento matemático:  

Melendrez (2012) cita a Piaget donde, detalla que “El desarrollo del 

pensamiento matemático sigue una secuencia específica a través de etapas 

definidas para su formación” (p.24)  

Estas etapas contribuyen a los infantes a comprender de modo más eficiente 

los conceptos matemáticos, y cambian, dependiendo, de la edad del niño. Dentro 

de estos niveles se encuentran el intuitivo-concreto, representativo-gráfico y 

conceptual-simbólico, los cuales están relacionados con la enseñanza de las 

matemáticas. 

- Nivel, intuitivo: Según Melendrez (2012) sostuvo que, durante esta fase 

“El niño construye sus propias ideas mediante las experiencias que adquiera con 

objetos tangibles” (p. 2). 

 

En tal sentido el niño es el que construye sus conocimientos iniciales a partir 

de la relación que se establezcan entre las experiencias tangibles y vivenciales a 

través de diferentes acciones y la manera que el sujeto observa su entorno. 
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Además, Melendrez (2012) señaló que “el entendimiento matemático en los 

niños surge de la interacción entre el individuo y el objeto, no solo de uno u otro” 

(p.2).  

Por esa razón, para enseñar matemáticas, es crucial comenzar desde la 

experiencia real o significativa del niño, donde él ocupe el papel principal de su 

propio aprendizaje, el cual se puede lograr implementando espacios acompañados 

de juegos específicos que permitan a que el niño se desenvuelva 

significativamente.  

- Nivel representativo – gráfico: Melendrez (2012), definió que esta fase 

se caracteriza por la habilidad de aplicar los conocimientos o destrezas, evidente 

cuando el niño interioriza una situación para posteriormente representarla 

gráficamente en una actividad” (p.3). 

Dicho brevemente el niño posee todos los conocimientos matemáticos que 

ha adquirido hasta el momento y los plasma en una representación gráfica que 

puede ser realizada en papel, cartulina u otro objeto. 

- Nivel, conceptual – simbólico: Melendrez, (2012), menciona que, “Es la 

habilidad de expresar esos conceptos mediante símbolos matemáticos, 

asegurando el logro final en el cual el niño ha comprendido completamente el 

concepto y puede aplicarlo sin dificultad en su día a día” (p. 3) 

Es por esta razón que en este nivel se busca que los alumnos tengan la 

capacidad de poder entender los símbolos matemáticos, esto se logra cuando el 

niño interioriza los conceptos matemáticos. 

 

c. Teoría del juego en el desarrollo del niño 

Vygotsky citado por Huaracha (2015), menciona que “La Zona de Desarrollo 

Próximo se refiere al enfoque del desarrollo cognitivo donde el niño puede mejorar 

su pensamiento basándose en su nivel actual de desarrollo, con la ayuda de un 

adulto que le brinde herramientas para alcanzar un nivel más avanzado de 

desarrollo” (p.17).  

Ortega (2015), al citar a Vygotsky, enfatiza dos etapas importantes en el 

desarrollo, progresivo del juego, durante la infancia: 
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- La primera etapa, que se desarrolla entre los dos y tres años de edad, los 

infantes interactúan con los objetos basándose en la interpretación que les brinda 

su entorno más cercano. Esta fase inicial se clasifica en dos niveles, de desarrollo. 

En el primero, los infantes aprenden de manera lúdica, funciones prácticas de los 

objetos que están en su entorno sociocultural; en cambio, en el segundo, nivel, 

aprenden a reemplazar simbólicamente las funciones, de dichos objetos, 

permitiendo al pensamiento liberarse de las limitaciones de los objetos concretos. 

- La segunda etapa, entre los tres y seis años, también conocida como la 

etapa del, juego, socio-dramático, donde caracteriza por un creciente interés en el 

mundo adulto, el cual los niños comienzan a construir de manera imitativa. (p.17). 

Las fases que menciona el autor se consideran importantes frente a la zona 

de desarrollo próximo, por lo que la sociedad es fundamental para que el niño 

adquiera diversos aprendizajes propios para su vida. Por otro lado, el autor también 

nos habla de lo importante que es el juego si lo vinculamos frente a una formación 

integradora con el entorno cercano del niño, donde se logrará que los aprendizajes 

de los estudiantes sean mutuos y que aprendan imitativamente para entender mejor 

a los adultos. 

2.2.2. Competencia resuelve problemas de cantidad  

2.2.2.1. Desarrollo del pensamiento matemático 

Se entiende de diversas maneras y estas dependen de la capacidad de 

atención de las personas, asimismo se define como a la manera de entender el 

concepto matemático. Según Bosch (2012) “el pensamiento matemático no tiene 

su origen únicamente en las actividades exclusivas de los matemáticos 

profesionales, sino que se manifiesta en todas las posibles maneras de desarrollar 

ideas matemáticas en una diversidad de tareas” (p.17).  

Es decir, el pensamiento matemático se va desarrollando de manera 

consecutiva y de acuerdo con los acercamientos cotidianos que cada ser humano 

tenga en las diversas actividades diarias. 

Dicho de otra manera “el pensamiento matemático amplía nuestra capacidad 

para manejar ideas más complejas, ampliando nuestra comprensión y habilidad 

para pensar de manera efectiva. Sin embargo, para lograr esto, es fundamental 
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tener la confianza necesaria para cuestionar nuestras propias ideas y manejar 

conscientemente nuestros estados emocionales. Esto resalta la relevancia 

significativa de los factores emocionales y motivacionales en los procesos de 

pensamiento, especialmente en el ámbito de las matemáticas”. (Bosch, 2012, p.18).  

Es por ello que este pensamiento se debe potenciar desde la edad temprana, 

para que los alumnos extiendan su habilidad para entender y utilizar la lógica y el 

pensamiento matemático en cada situación problemática según el contexto en que 

se desenvuelva. 

2.2.2.2. Características de los niños de 3 años en su desarrollo del 

pensamiento lógico–matemático  

Cuando nos referimos al progreso lógico, hablamos de la habilidad para 

emplear los números de manera dinámica y razonar completamente mediante el 

uso del pensamiento lógico-matemático. También nos referimos de manera precisa 

a un tipo específico de inteligencia formal, la cual se evidencia al enfrentarse a 

conceptos abstractos o argumentos de alta complejidad.  

“El pensamiento lógico resulta fundamental, ya que sienta las bases del 

razonamiento y contribuye no solo a la edificación de los conocimientos 

matemáticos, sino también de otros campos del saber. A modo de ejemplo, para 

que un niño adquiera la habilidad de contar, es esencial que reconozca diversos 

fundamentos lógicos. El primer concepto que debe comprender es la secuencia o 

el orden de los números, es decir, tienen un orden de magnitud creciente.  El 

segundo paso implica entender el proceso de contar de manera secuencial, donde 

cada elemento se cuenta una única vez, sin importar su disposición o secuencia. El 

tercer paso implica reconocer el número final que engloba la totalidad de elementos 

del conjunto” (Chamorro, 2005, p.365). 

En la primera infancia que consta desde los 3 hasta los 6 años es necesario 

estimular para que los niños logren desarrollar tres, operaciones, lógicas 

fundamentales, que conforman la base de su progreso: la agrupación, la seriación 

y la correspondencia, los cuales desarrollan al mismo tiempo y no de manera 

secuencial.  
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Según Cardoso (2008) en su investigación “El desarrollo de habilidades 

matemáticas en la primera infancia destaca que la clasificación implica agrupar 

objetos según similitudes y diferenciarlos según características distintivas, 

utilizando un criterio específico. Además, esta noción se amplía al clasificar un 

conjunto de objetos de diferentes maneras. Para comprenderla, se requiere 

desarrollar dos tipos de relaciones lógicas: la relación de pertenencia y la relación 

de inclusión. La pertenencia se refiere a la conexión entre cada elemento y la 

categoría a la que pertenece. Por otro lado, la inclusión es la relación entre una 

subcategoría y la categoría más grande a la que pertenece, permitiendo identificar 

qué categoría es más extensa y, por ende, tiene más elementos que la 

subcategoría” (p.3). 

En el nivel preescolar se procura trabajar que los estudiantes conozcan las 

nociones, básicas, en el ámbito de la matemática, donde agrupar las características 

físicas de los objetos de su contexto, son un inicio para comenzar con su 

pensamiento lógico más complejo a futuro, es por ello que dentro de cada 

competencia planteada dentro del área gira en base a desarrollar y estimular el 

pensamiento, lógico de los estudiantes, porque es este pensamiento que ayudará 

a los niños ser capaces de resolver cualquier tipo de problema en su vida cotidiana. 

2.2.2.3. Enseñanzas de las matemáticas en inicial 

Los niños, desde su nacimiento, son exploradores por naturaleza, utilizando 

sus sentidos para percibir información y solventar los desafíos que se les presentan. 

Según Ministerio de Educación (2016) en el programa curricular de educación 

inicial, donde señala que “la introducción de los niños/as a las matemáticas se 

produce de manera progresiva y paulatina, en sintonía con la evolución de su 

pensamiento”. (p.169). Es decir, se considera y respeta el desarrollo, neurológico, 

emocional, afectivo y físico, del niño, junto con las, circunstancias que, puedan 

surgir en el salón, como el proceso, de aprendizaje. Esto permitirá que los niños, 

desarrollen y estructuren su pensamiento matemático desde una etapa temprana, 

estableciendo así la base para su aprendizaje continuo en matemáticas a lo largo 

de su vida.  

Entonces, enseñar las matemáticas en la primera infancia de los niños con 

relación a su formación académica facilita el crecimiento de su entendimiento sobre 
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las interacciones espaciales entre el propio cuerpo, el entorno, otras personas y los 

objetos presentes. De manera gradual, los niños establecerán conexiones más 

elaboradas que les ayudarán a resolver situaciones vinculadas con aspectos como 

cantidad, forma, movimiento y posición en el espacio. Es por ello que el programa 

curricular de educación inicial (2016), “buscan que los niños/as desarrollen y 

relacionen habilidades para resolver situaciones relacionadas con la cantidad, así 

como para solucionar problemas relacionados con la forma, el movimiento y la 

ubicación en el espacio”. (p.169).  

2.2.2.4. Competencia 

Dranke (1994) define a “la competencia se entiende como una habilidad con 

múltiples dimensiones para ejecutar actividades de forma efectiva” (p.15), por otra 

parte (Kobinger,1996), explica que una competencia, es “un conjunto de aptitudes 

cognitivas, emocionales y habilidades sensoriales y motoras, junto con 

comportamientos socioafectivos, que posibilitan la ejecución apropiada de un rol, 

función, actividad o tarea” (p.5). 

Por lo mencionado cuando una persona competente tiene el conocimiento 

para actuar de manera apropiada en un contexto específico, además de ser capaz 

de combinar y movilizar diversos recursos personales como el conocimiento, saber 

hacer aplicando sus cualidades en cualquier actividad.  

Minedu (2016), menciona que “la competencia especifica la capacidad de un 

individuo para unir diferentes habilidades con finalidad de alcanzar un objetivo 

específico en una situación determinada, desempeñando de forma pertinente y 

ética”. (p.21) 

Además, explica que el “desarrollo de las habilidades de los estudiantes es 

un proceso continuo y consciente, promovido por los educadores, instituciones y 

programas educativos. Este progreso se experimenta a lo largo de la vida cotidiana 

y se espera alcanzar ciertos niveles en cada etapa educativa”. (MINEDU, 2016, 

p.21). 

En conclusión, desarrollar competencia depende de cada persona, que, si 

bien influye el entorno, cada persona es la encargada de la construcción de las 
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diversas competencias que puede adquirir durante su formación o a lo largo de su 

vida. 

La investigación tiene como propósito fomentar la destreza, de resolución de 

problemas, relacionados con la cantidad que, según Roncal (2012), “el ámbito de 

las matemáticas contribuye al desarrollo de las habilidades esenciales de 

pensamiento y resolución de problemas en los niños”. (p.6).  

Al igual que el cerebro está preconfigurado para adquirir y emplear el 

lenguaje, la comprensión y utilización de conceptos matemáticos también tiene sus 

raíces en la naturaleza humana, razón por la cual se plantea desarrollar la segunda 

variable que es la competencia, resuelve problemas, de cantidad, donde se busca 

que los infantes desarrollen una serie de competencias durante su formación 

académica, ante lo mencionado se resalta la importancia de desarrollar las 

competencias en las matemáticas: 

Según (MINEDU, 2016) plantea “La competencia se evidencia cuando los 

infantes demuestran curiosidad al explorar los objetos que les rodean y descubren 

sus propiedades perceptuales, tales como la forma, color, tamaño, peso, entre otros 

aspectos. A partir de este proceso, los infantes comienzan a establecer conexiones 

que los impulsan a comparar, clasificar, organizar, manipular, agregar y contar, 

empleando sus propios criterios y de acuerdo con sus necesidades e intereses” 

(p.74). 

Estas actividades permitirán a los estudiantes abordar y resolver situaciones 

comunes que involucren conceptos de cantidad.  

De manera similar, durante esta etapa, los estudiantes van adquiriendo 

progresivamente la comprensión del tiempo a partir de sus vivencias y actividades 

diarias, relacionando sus acciones con la noción temporal. Por lo tanto, los 

educadores deben generar escenarios que motiven a los niños a abordar desafíos 

de su interés, permitiéndoles establecer conexiones y aplicar sus propias ideas y 

estrategias para clasificar, organizar, comparar, medir, añadir o eliminar cantidades 

utilizando recursos didácticos específicos.  
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De igual forma, mediante el uso de su propio lenguaje y diversas estrategias 

lúdicas permitirá a los niños adquirir procedimientos y resultados para fortalecer sus 

experiencias. 

Asimismo, es importante mencionar que la competencia resuelve problemas 

de cantidad, permite a los niños/as combinar, las siguientes capacidades: Traduce, 

cantidades, a expresiones numéricas, Comunica su comprensiónn, sobre los 

números, y las operaciones, y usa estrategias y procedimientos, de estimación 

cálculo. 

2.2.2.5. Dimensiones de la competencia resuelve problemas de 

cantidad  

A. Traduce cantidades a expresiones numéricas. 

El MINEDU (2019) afirma que “el estudiante formula distintos problemas 

basándose en una expresión numérica o en una situación dada” (p.71). 

Es la capacidad de expresar un problema, reconocido en una situación 

específica, a través de una representación matematica. Durante este proceso, se 

emplea, interpreta y valora el modelo matemático conforme a la situación que lo 

generó. 

B. Comunica su comprensión sobre los números y las operaciones. 

El MINEDU (2019) señala que”involucra mostrar un entendimiento de los 

conceptos numéricos, las operaciones y sus propiedades, además de las unidades 

de medida y las conexiones entre los elementos” (p.71). 

En otras palabras, el niño tiene la capacidad, de expresar, su comprensión, 

mediante un lenguaje numérico y distintas representaciones, visuales, además de 

poder interpretar y comprender información, con contenido numérico, de estas 

representaciones. 

C.  Usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo.  

El Ministerio de Educación (2019) sostiene que “conlleva la elección, 

adaptación y combinación de variadas estrategias y diversos métodos, ya sea en 
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cálculos mentales o escritos, aproximaciones y mediciones, estimaciones, entre 

otros” (p.71). 

Es decir, el niño es capaz de buscar sus propias estrategias de acuerdo a su 

maduración que le permitirán desarrollar habilidades matemáticas creando así su 

procedimiento que le permiten realizar operaciones matemáticas “en la cabeza”, 

logrando recordar datos matemáticos y hacer cálculos estimados. 

Las capacidades mencionadas se movilizan juntas para cada actividad 

planteada en aula, en el programa, curricular de Educación, inicial, encontramos 

que en matemáticas, se plantea también los desempeños que al igual que las 

capacidades se completan y que en la combinación de experiencias de aprendizaje 

tiene como objetivo cultivar destrezas en los estudiantes para enfrentar una meta 

específica o una situación dada. 

Asimismo “las capacidades están orientadas a desarrollar una serie de 

nociones de cantidad, peso, tiempo, número, entre otros para adquirir la 

comprensión del conocimiento matemático general” (Minedu, 2016, p.170). 

En cuanto a la noción de cantidad: Se inicia partiendo de la diferenciación 

perceptiva de los elementos para agruparlos por semejanzas hasta llegar a la 

percepción numérica de los mismos (cantidad). Por ello, en educación inicial, “los 

docentes deben propiciar muchas actividades que faciliten en los niños el 

establecimiento de relaciones entre los objetos. Como ejemplo, interactuar con 

objetos que varían en forma, tamaño y color; compararlos entre sí y determinar sus 

cantidades”. (Rencoret., 1995, p. 94-95). 

Se hablamos de noción de peso se define como una noción compleja debido 

a que Piaget (1971) menciona que la noción se adquiere a la edad de 9-10 años, 

pero lo que se busca en la etapa de inicial es que el niño adquiera la capacidad de 

medir. 

Piaget “para medir, el niño utiliza, al principio impresiones sensoriales” es 

decir que mediante la comparación será expresar las cantidades de peso, ya que 

hará uso de su propio cuerpo o se apoyará de un objeto intermedio.  
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Con respecto a la noción de tiempo: Se trata de un concepto abstracto que 

el niño no puede manipular directamente, sino que se deriva de la realidad y las 

experiencias que él adquiere. Para su comprensión, es necesario atravesar una 

secuencia o sucesión de eventos, así como considerar la duración entre estos 

eventos que están secuenciados.  

2.3. Definición de términos  

Juegos educativos 

Son acciones diseñadas para que los niños obtengan y fortalezcan su 

conocimiento en diversas áreas, promoviendo el ejercicio de la inteligencia, 

fortaleciendo capacidades lógicas, fomentando la iniciativa y la toma de decisiones, 

estimulando la imaginación, la creatividad y generando interés por el conocimiento. 

Competencia 

Se refiere a un conjunto de saberes que, al ser empleados con destrezas 

cognitivas en diversas circunstancias, producen variadas aptitudes en la solución 

de los desafíos cotidianos. Esta utilización no solo desarrolla destrezas y 

habilidades, sino también actitudes, valores, creencias y principios que se aplican 

para abordar desafíos y situaciones que surgen en un momento, específico de la 

vida del individuo que interactúa con su entorno. 

Las capacidades 

Se consideran como herramientas para actuar de manera eficaz. Estos 

medios, abarcan conocimientos, habilidades y actitudes, que los educandos 

emplean para abordar situaciones particulares. Estas capacidades abarcan 

acciones abarcan acciones más básicas vinculadas a competencias, que a su vez 

involucran operaciones más complejas. 

Traduce cantidades a expresiones numéricas 

Esta habilidad implica resolver distintos problemas basados en una 

expresión numérica o en una situación dada. 

Comunica comprensión sobre números y operaciones 

Esta aptitud busca demostrar el entendimiento de los conceptos numéricos, 

las operaciones, las propiedades, las unidades de medida y sus interrelaciones. 
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Usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo 

Esta destreza incluye la, selección, adaptación, o creación de distintas 

estrategias, y procedimientos, tanto en cálculos mentales, como escritos, 

aproximaciones, mediciones, estimaciones, entre otros.  

Pensamiento lógico 

Se refiere a las habilidades, de razonamiento, que los humanos poseen, para 

comprender su entorno, así como las conexiones entre objetos, hechos o acciones 

observables, mediante el estudio , la comparación, la abstracción, y la creatividad. 

Programa Educativo 

Permite organizar contenidos con, la finalidad de brindar enseñanzas y 

alcanzar objetivos, de aprendizaje. 

Juego 

Es una actividad o entretenimiento que involucra reglas y competición, 

realizada con el propósito de divertirse o desafiar habilidades y destrezas 

Juego matemático 

Son actividades lúdicas que involucran conceptos y principios matemáticos 

con el fin de enseñar, practicar o aplicar habilidades matemáticas de una manera 

divertida y educativa 
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3.1. Título   

Programa, de juegos matemáticos para el desarrollo la competencia, 

resuelve problemas, de cantidad. 

3.2. Definición  

Según Gonzales (2016) menciona al “juego matemático como una estrategia 

para estimular el interés de los alumnos, debido a que son juegos orientados 

específicamente a fortalecer las habilidades que se buscan en el área de 

matemática” (p.22). Por este motivo, la aplicación del programa, de juegos 

matemáticos, plantea el objetivo enseñar contenidos a base del juego como un 

medio de la educación, porque permite adquirir conocimientos, partir de 

vivenciación, manipulación y exploración logrando establecer razonamientos y 

juicios lógicos, que permitirán a los niños generar representaciones mentales 

complejas para potenciar las nociones matemáticas, que permitirá ser capaz de 

comprender la CRPC. 

3.3. Objetivos    

- Desarrollar la competencia, resuelve problemas de cantidad, mediante el 

programa de juegos, matemáticos en los niños, de 3 años de la IE N°81002 

Javier Heraud.  

- Desarrollar la competencia resuelve, problemas de cantidad en su dimensión 

traduce cantidades a expresiones numéricas, en los estudiantes de 3 años de 

la IE N°81002 Javier Heraud. 

- Desarrollar la competencia, resuelve problemas, de cantidad en su dimensión 

de comunica su comprensión sobre los números y sus operaciones, en los 

estudiantes de 3 años de la IE N°81002 Javier Heraud. 

- Desarrollar la competencia, resuelve problemas de cantidad en su dimensión 

de usa estrategias y procedimientos, de estimación y cálculo, en los 

estudiantes, de 3 años de la IE N°81002 Javier Heraud. 

 
3.4. Enfoques y principios 

Para la propuesta pedagógica consideramos los principios de Piaget: 

- Principio de asimilación, se trata de integrar los elementos dentro de los 
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esquemas, los cuales representan la estructura de acciones, que el ser humano 

puede realizar de forma activa en la realidad. (Entonces para cumplir este principio 

se busca generar en el niño el conflicto cognitivo mediante situaciones retadoras 

mediante preguntas para rescatar sus saberes previos). 

- Principio de acomodación, es el procedimiento donde el individuo se 

adapta a las circunstancias exteriores. La acomodación no solo implica la 

necesidad de adaptarse al entorno, sino que resulta fundamental para coordinar los 

diferentes esquemas, de asimilación, (en este proceso se aplica las actividades 

tanto vivenciales como concretas, con la finalidad de resolver el conflicto cognitivo 

que se generó en el principio de la asimilación).  

- Equilibrio, proceso se mantiene el equilibrio entre los diferentes esquemas 

adquiridos a largo tiempo, pero si la asimilación y la acomodación se contradicen 

entre si surge el conflicto cognitivo (en este proceso se busca saber si el niño logro 

comprender la actividad presentada, mediante preguntas que involucren su 

reflexión sobre los juegos presentados). 

También consideramos la teoría de Vygotsky quien plantea: 

- Construcción del conocimiento, esta construcción se va a dar a través 

de juegos matemáticos donde se trata de conseguir que el objeto de enseñanza 

pase por un proceso de comprensión y esta permita ser vivenciada en otro 

momento. (este proceso se cumple con la intención en la parte del desarrollo de los 

juegos matemáticos donde en la parte vivencial es el primero acercamiento al tema 

que se quiere trabajar, donde los estudiantes vivencian con su propio cuerpo y con 

sus sentidos la actividad, luego pasan a la parte concreta que es la 

retroalimentación mediante material, concreto, que ayudará a reforzar sus 

aprendizajes, de los niños).  

- El aprendizaje dirige el desarrollo, se desarrollará en situaciones 

contextuales y significativas las que van a producir (este proceso se da en todo 

momento del juego, ya que el ambiente es un recurso principal para un mejor 

aprendizaje). 

- El lenguaje y el desarrollo mental, son capacidades mentales superiores 

que tienen raíces genéticas y esto se va a desarrollar mediante las actividades 

recreativas propuestas en el salón, de clases, (este proceso es importante porque 
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los alumnos, lo demuestran durante las actividades lúdicas a través de sus 

respuestas a las preguntas y al final del juego mediante su reflexión de lo 

comprendido en el tema). 

 

3.5. Temática desarrollada  

Nro. de actividades Actividades Horas 

COMPETENCIA: Resuelve problemas de cantidad  

DIMENSIONES: 

- Traduce - cantidades a expresiones- numéricas.  

- Comunica -su comprensión sobre los números- y las operaciones.  

- Usa estrategias- y procedimientos de estimación- y cálculo. 

Sub dimensión: Establece- relaciones entre los objetos de su entorno según sus 

características perceptuales al comparar y agrupar- aquellos objetos similares- que le 

sirven para algún fin, y dejar algunos- elementos sueltos.   

01 Juego agrupando frutas  1 

02 Buscando figuras geométricas  1 

03 Jugando estableciendo correspondencia  1 

04 Aprendo a seguir secuencias  1 

05 Juego agrupando productos de tiendita  1 

Dimensión: Comunica su comprensión- sobre los números y las- operaciones.  

Sub dimensión: Usa algunas expresiones- que muestran su comprensión acerca de la 

cantidad, peso- y el tiempo –“muchos”, “pocos”, “pesa mucho”, “pesa poco”, “un ratito”- 

en situaciones cotidianas. Ejemplo; Un niño trata de cargar una- caja grande llena de 

juguetes y dice: “Uhmm… no puedo, pesa- mucho”. 

06 Día de pesca  1 

07 Balanzas humanas  1 

08 Vamos a pesar  1 

09 Tarjetas mágicas  1 

Dimensión: Usa estrategias- y procedimientos de estimulación- y cálculo. 

Sub dimensión: Utiliza el conteo espontáneo en situaciones cotidianas siguiendo un 

orden no convencional respecto de la serie numérica.  

10 Ruleta de números  1 

 

3.6. Secuencia de enseñanza – aprendizaje  

La secuencia de aprendizaje del programa de juegos matemáticos para el 

desarrollo de la competencia resuelve problemas de cantidad en educandos de tres 

años. 
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FASES:  

Secuencia de proceso de enseñanza 

ACTIVIDAD 

Secuencia de proceso de aprendizaje  

FASE INICIAL  

Explicación 

En esta fase se explica el propósito del 

juego, se muestra los materiales, luego 

se explica las reglas del juego para la 

construcción del conocimiento inicial. 

Este es el inicio de la secuencia porque se 

presentan experiencias directas mediante 

la motivación para que los estudiantes 

ejercerán cada uno de los sentidos. 

Los niños observaran y escucharan lo 

presentado niños, donde darán respuesta 

si tienen saberes previos del tema.  

FASE INTERMEDIA  

Experiencia vivencial  

Y experiencia concreta  

En esta fase se busca relacionar las 

experiencias para lograr un nuevo 

conocimiento, en esta fase se 

presentan los materiales y juegos 

según cada etapa, acompañado de 

preguntas y motivación a todos los 

estudiantes. 

Los estudiantes realizaran el juego 

utilizando su propio cuerpo, ya que no solo 

se generará conocimientos, sino que 

mediante el movimiento de sus 

extremidades interiorizaran mucho mejor el 

propósito de la actividad.  

Luego se pasará a la experiencia concreta 

donde los niños aplicarán sus 

conocimientos adquiridos en la experiencia 

vivencial, logrando así consolidar el 

aprendizaje propuesto. 

FASE FINAL 

Reflexión 

En esta fase se comunica el 

conocimiento adquirido y se da 

mediante la comunicación sobre lo que 

comprendió del juego de manera 

verbal, para ello la maestra debe 

plantear una serie de preguntas 

dirigidas a recaudar los aprendizajes 

adquiridos del tema. 

El niño representa gráficamente lo que 

realizó en el juego, luego socializa sus 

aprendizajes adquiridos después del juego 

respondiendo a las preguntas. 

Así los estudiantes comunican lo aprendido 

generando su reflexión sobre el juego. 

 

 



49 

3.7. Síntesis operativa gráfica 
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3.8. Descripción de la experiencia 

La propuesta pedagógica va a ayudar de manera directa a diversos grupos 

de niños (as), ya que va a desarrollar y reforzar los aprendizajes y conocimientos 

en la competencia, RPC dentro o fuera de aula. Fortaleciendo el aprendizaje, 

significativo planteando un programa de juegos matemáticos, es por ello, que para 

comprobar los resultados se ejecutó el instrumento de pretest, y post test, que luego 

fueron analizados viendo así el avance que tuvieron los estudiantes cuando 

comenzaron con la propuesta. 

Mediante las diez actividades de aprendizaje los niños/as de tres años del 

aula anaranjada podrán desarrollar muy bien las dimensiones y subdimensiones 

planteadas en la competencia, RPC las cuales se plantea en el Programa, curricular 

del nivel, inicial. Además, se brindó a los estudiantes las oportunidades de 

aprendizaje mediante actividades dinámicas y divertidas, que con la teoría clara y 

con la práctica adecuada se fue mejorando las dificultades y convirtiéndose en 

oportunidades de aprendizaje.  

3.9. Evaluación 

Para evaluar la propuesta pedagógica se realizó mediante una evaluación 

formativa también llamada de proceso donde se presentó en 3 momentos: 

a. La evaluación de entrada:  

En este proceso se aplicó mediante el pretest con la aplicación de 5 

actividades, con una duración de una hora pedagógica en cada día de la semana. 

Estas actividades se diseñaron para evaluar los criterios, de evaluación, definidos 

en la guía, de observación, para esta primera evaluación, se aplicó a todos los 

estudiantes del aula naranja, organizándolos por grupos conformados por cuatros 

estudiantes, asimismo también se evaluó las actividades de pre test de manera 

individual. 

 
b.  La evaluación de proceso o formativa: 

 En este proceso se aplicó las actividades de la propuesta sobre el programa, 

de juegos matemáticos, para desarrollar la competencia, RPC, las cuales estaban 
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distribuidas en 10 sesiones con una duración de tiempo de 60 minutos por cada 

actividad, cada actividad se orientó con la finalidad de evaluar cada criterio de 

evaluación adquiridos según los desempeños para trabajar las diversas nociones 

del curso de matemática. 

 

c. La evaluación de salida:  

Este proceso se ejecutó mediante el post test con la aplicación de 5 

actividades con una duración de 1 hora pedagógica en cada día de la semana, 

asimismo en este proceso se evaluó a los estudiantes de manera grupal, y en otras 

actividades se evaluó en parejas con la intención de observar, los avances de los 

niños/as, después de la ejecución de propuesta.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

CAPÍTULO IV: 

METODOLOGIA DE LA 

INVESTIGACIÓN 
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4.1. Tipo de investigación 

El trabajo, de investigación, es tipo experimental, según Serrano, et al. 

(2007) el tipo de investigación experimental “Intenta que el investigador intervenga 

con una o más variables de estudio para regular su incremento o decremento, 

observando así su influencia en las conductas registradas”. (p.5).  

En otras palabras, el tipo de investigación, experimental, implica modificar el 

valor, de una V. independiente, y observar, cómo afecta a la V.D, tiene intención, 

de explicar el motivo que origina una situación o evento específico. 

 

4.2. Diseño y descripción  

El diseño, de investigación, es preexperimental, según Ramos (2021) 

menciona que “Se trata de una variante de diseño dentro de la investigación 

experimental en la que la V.D se encuentra en un único nivel: el GE, al cual se le 

aplica la intervención planificada por el investigador. La variable dependiente debe 

ser medida con un instrumento en dos momentos diferentes: antes y después del 

experimento. (pre y pos test)” (p.4).  En este estudio, se utilizó un instrumento para 

evaluar la variable dependiente tanto antes como después, de llevar acabo, la 

propuesta: Programa de juegos matemáticos para el desarrollo de la competencia 

resuelve problemas de cantidad. 

“Según lo mencionado, se nota que la principal limitación del diseño 

preexperimental es la ausencia de un grupo de control para comparación, aunque 

esto no implica que este tipo de diseño de investigación no tenga influencia en la 

variable dependiente” (Ramos, 2021, p.4). 
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4.3. Variable de estudio  

4.3.1. Variable dependiente 

Programa, de juegos, matemáticos,  

 

4.3.2. Variable independiente 

Competencia, resuelve problemas, de cantidad. 
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4.4. Operacionalización de las variables 

Matriz de operacionalización de la variable dependiente: competencia resuelve problemas de cantidad 
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4.5. Población y muestra  

4.5.1. Descripción de la población 

La población es, urbana y estaba constituida por 122 estudiantes, donde en 

el nivel inicial tiene 5 salones para las edades de tres a cinco años.  

 

Tabla 1.  

Población de niños / as de Educación Inicial de la IE N°81002 
Javier Heraud, Trujillo, 2022 

Edad Sección       Total  

3 años Anaranjada 24 

4 años A Roja  22 

4 años B Celeste  24 

5 años A Amarillo  25 

5 años B Verde  27 

Total 122 

Fuente: Nómina, de matrícula, 2022  

 

4.5.2. Descripción de la muestra  

El grupo de, estudio consistió en, el salón de, clases de niños /as , de 3 años, 

del aula anaranjada de la IE N°81002 “Javier Heraud”, Trujillo, 2022, siendo en total 

18 estudiantes. 

La muestra se eligió de forma voluntaria, esto debido a que se nos asignó 

para realizar nuestras prácticas preprofesionales. 

Tabla 2.   

Muestra de estudiantes 

 

 

 

 

 

Fuente: Nómina de matrícula, 2022 

 

  

Edad  Sección Varones Mujeres 

3 años Aula 

anaranjada 

10 8 

TOTAL                                             18 
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Criterio de exclusión:  

- Estudiantes, con más de 40 % de inasistencia a las actividades 

regulares de la IE.  

- Estudiantes, que se retiraron de la IE. 

- Estudiantes, que se matricularon pero que nunca asistieron a la 

institución educativa. 

La muestra fue de 18 estudiantes, por la aplicación del criterio de exclusión. 

4.6. Técnicas e instrumentos de recojo de datos 

Empleamos la observación como técnica para recopilar datos, según Cortez 

y Maira (2012) mencionan que “La observación se presenta como un medio para 

satisfacer la necesidad de comprender los resultados de las acciones de los 

alumnos y las razones que los originaron” (p.7).   

Por eso, la observación se utiliza como una técnica para evaluar 

continuamente a los estudiantes en el contexto educativo. Esto constituye una 

evaluación en proceso, dado que es una práctica recurrente en el aula. Mediante 

esta técnica, se obtiene una comprensión de los intereses, actitudes, capacidades 

y destrezas de los educandos. 

Se utilizó la guía de observación como herramienta, en la investigación la 

cual está estructurado para ayudar a recolectar información sistemática y específica 

durante la observación de un fenómeno o situación. Según Brown (2015) “destacan 

su utilidad para dirigir y estandarizar la observación, permitiendo registrar datos 

relevantes para el análisis posterior” (p.142). 

Es decir, es una herramienta que puede variar en su formato y contenido 

según el propósito de la observación, adaptándose a diferentes contextos y áreas 

de estudio, facilitando la recolección de datos pertinentes y su posterior 

interpretación. En el estudio, se empleó la guía de observación al comienzo, 

proceso y cierre de la propuesta. 

Se aplicó el pretest mediante actividades de juego que evaluaran los criterios 

elaborados en la guía de observación, esto para establecer el nivel, de 

conocimientos inicial, de los niños / as. 
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Se empleó también el postest mediante actividades de juego que permitió 

evaluar los criterios elaborados en la guía, de observación, esto para comprobar el 

nivel de conocimiento, de los, estudiantes, luego de la aplicación, de la propuesta.   

4.7. Validez y confiabilidad del instrumento de recojo de datos 

 
Tabla 3. Validez. 

Matriz de valoraciones del coeficiente de validez para cada ítem de la guía 
de observación de desarrollo de la competencia resuelve problemas de 
cantidad en el nivel inicial  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente:  Calificación de expertos. 
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Interpretación 

Según los resultados, de la matriz, se observa, que todos los aspectos del 

instrumento utilizado para evaluar la competencia, RPC en inicial, muestran 

coeficientes de validez de Aiken que son iguales a 1. Además, el análisis estadístico 

confirma que cada uno de estos aspectos es significativo al nivel de 0,05, lo que 

indica su validez. Por ende, el instrumento en su totalidad es apropiado para medir 

de manera precisa el desarrollo de esta variable. 
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Tabla 4.   
Matriz de resultados para cada ítem de la guía de observación de la prueba piloto  

Fuente. Base de datos del grupo piloto, teniendo en cuenta los ítems del instrumento y cada estudiante perteneciente a 3 años de la                                
IE Antonio Torres Araujo. 

Estudia
ntes/ 
63tems  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

1 3,00 3,00 2,00 2,00 3,00 3,00 2,00 2,00 2,00 2,00 3,00 3,00 3,00 3,00 2,00 2,00 2,00 3,00 3,00 3,00 

2 1,00 ,00 ,00 ,00 1,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 1,00 ,00 

3 1,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 1,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 1,00 ,00 

4 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 1,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 

5 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 

6 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 1,00 ,00 ,00 ,00 ,00 1,00 ,00 

7 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 ,00 ,00 1,00 1,00 1,00 1,00 ,00 ,00 1,00 1,00 2,00 1,00 

8 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 1,00 ,00 ,00 ,00 ,00 1,00 ,00 

9 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 1,00 ,00 

10 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 ,00 ,00 1,00 1,00 1,00 1,00 ,00 ,00 1,00 1,00 2,00 1,00 

11 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 1,00 1,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 

12 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 

13 1,00 ,00 1,00 ,00 1,00 1,00 1,00 ,00 1,00 ,00 1,00 1,00 1,00 1,00 ,00 ,00 ,00 ,00 1,00 1,00 

14 1,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 1,00 ,00 

15 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 1,00 1,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 ,00 1,00 ,00 
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Tabla 5. Confiabilidad  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Interpretación 

Estadísticas de fiabilidad 

Alfa de Cronbach Nº de elementos 

,990 15 
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El coeficiente, alfa de Cronbach, obtenido es, de K=0.990, lo que indica que 

el instrumento utilizado para evaluar la competencia, RPC, es confiable. Además, 

al realizar el análisis, ítem-total, se observa que todos los ítems, muestran 

correlaciones positivas. 

En resumen, se observa que ninguno de los ítems debe ser eliminado según 

la columna que hace referencia al coeficiente, Alfa de, Cronbach, si el ítem ha sido 

retirado, ya que no provocan un incremento significativo en el coeficiente alfa de 

Cronbach global. Esto concluye, de una alta consistencia interna de los ítems y, por 

lo tanto, una alta confiabilidad, del instrumento. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

CAPÍTULO V: 

RESULTADOS 
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Tabla 6.  

Nivel de la capacidad traduce cantidades a expresiones numéricas de 
los estudiantes de 3 años 

 

NIVEL 
PRETEST POSTEST 

n % n % 

Inicio 12 66.67% 2 11.11% 

Proceso 4 22.22% 2 11.11% 

Logro 2 11.11% 14 77.78% 

Destacado 0 0% 0 0% 

TOTAL, 18 100%, 18 100%, 

          Fuente: Guía de observación del grupo experimental. 

Figura 1.   

Nivel de la capacidad traduce cantidades a expresiones numéricas de los 
estudiantes de 3 años. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Fuente:  Datos obtenidos de la tabla 6. 

  
Análisis e interpretación 

En la tabla, 6 y la figura 1 se puede notar que, durante la evaluación inicial 

(pretest) relacionada al desarrollo de la capacidad, de traduce, cantidades, a 

expresiones, numéricas, la mayoría se situó en el nivel bajo con un 66.67%, 

mientras que el 11.11% alcanzó, el nivel, de logrado. 

En el postest se aprecia un comportamiento contrapuesto al del pretest 

puesto que el 77.78% de los niño / as obtuvieron, el nivel, de logrado, mientras que 

solamente el 11.11% no superó el nivel, de inicio.   
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Es necesario destacar que en el postest la proporción de alumnos que 

alcanzó el nivel, de logro, fue de 7 veces en relación al del pre test. 

 

Tabla 7.  

Nivel de la capacidad de comunica su comprensión sobre los números y sus 
operaciones, de los estudiantes de 3 años 

 

NIVEL 
PRETEST POSTEST 

n % N % 

Inicio 14 77.78% 3 16.67% 

Proceso 2 11.11% 4 22.22% 

Logro 2 11.11% 11 61.11% 

Destacado 0 0% 0 0% 

TOTAL 18 100% 18 100% 
Fuente: Guía de observación del aula experimental. 

 
 
Figura 2.   

Nivel de la capacidad comunica su comprensión sobre los números y sus 
operaciones, de los estudiantes de 3 años. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
                  Fuente:  Datos obtenidos de la tabla 7 

 
 

Análisis e interpretación 

En la tabla, 7 y la figura 2 se puede apreciar, que, durante la evaluación, 

inicial (pretest) con respecto al desarrollo de la capacidad, comunica, su 

comprensión, sobre los números, y sus operaciones, la mayoría, se ubicó en el 

nivel, bajo con un 77.78%, mientras que el 11.11% alcanzó el nivel, de logrado. 
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En postest se aprecia un comportamiento contrapuesto al del pretest puesto 

que el 61.11% de los alumnos alanzaron el nivel, de logro, mientras que solamente 

el 16.67% no superó el nivel, de inicio. Es necesario destacar que en el postest la 

proporción de niños que alcanzó el nivel, de logro, fue de 6 veces en relación al del 

prestest. 

Tabla 8.  

Nivel de la capacidad usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo, 
de los estudiantes de 3 años 

 

NIVEL 
PRETEST POSTEST 

n % N % 

Inicio 14 77.78% 2 11.11% 

Proceso 3 16.67% 5 27.78% 

Logro 1 5.55% 11 61.11% 

Destacado 0 0% 0 0% 

TOTAL 18 100% 18 100% 

  Fuente: Guía de observación del aula experimental. 

 

Figura 3.   

Nivel de la capacidad usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo, 
de los estudiantes de 3 años. 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
Fuente: Datos obtenidos de la tabla 8 

 
Análisis e interpretación 

En la tabla, 8 y figura, 3 se puede notar que, durante la evaluación inicial 
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de estimación y cálculo, la mayoría se ubicó en el nivel, bajo con un 77.78%, 

mientras que solo el 5.55% alcanzó el nivel de logro. 

En. El postest se aprecia un comportamiento contrapuesto al del pretest 

puesto que el 61.11% de los alumnos alcanzaron, el nivel de logro, mientras que 

solamente el 11.11% no superó el nivel, de inicio.  

Es necesario destacar que en el postest la proporción de niños que alcanzó 

el nivel de logro, fue de 12 veces en relación al del pretest. 

Tabla 9.  

Nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad, de los estudiantes de 3 
años 

 

NIVEL 
PRETEST POSTEST 

n % n % 

Inicio 13 72.22% 2 11.11% 

Proceso 3 16.67% 4 22.22% 

Logro 2 11.11% 12 66.67% 

Destacado 0 0% 0 0% 

TOTAL 18 100% 18 100% 

                  Fuente: Guía de observación del aula experimental.  

 
Figura 4.  

Nivel de la competencia resuelve problemas de cantidad, de los estudiantes 
de 3 años. 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

         
      
 

Fuente: Datos obtenidos de la tabla 9  
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Análisis e interpretación 

La tabla, 9 y figura 4 muestran los resultados, del pretest aplicado, con 

respecto al desarrollo, de la competencia RPC, la mayor proporción se encontró 

comprendido en el nivel, inicio con un 72.22%, mientras que solamente el 11.11% 

alcanzó el nivel, de logro. 

En el postest se aprecia un comportamiento contrapuesto al del pretest 

puesto que el 66.67% de, los alumnos, lograron el nivel, de logro, mientras que 

solamente el 11.11% no superó el nivel, de inicio.  

Es necesario destacar que en el postest la proporción de alumnos que 

alcanzó el nivel de logro, fue de 6 veces en relación al del pre test. 

Tabla 10.  

Indicadores estadísticos de la competencia resuelve problemas de cantidad 
y sus dimensiones, del pretest y postest 

 

INDICADOR 

PRETEST POSTEST 

D1 D2 D3 RES D1 D2 D3 RES 

PROMEDIO 16.28 5.17 4.44 25.89 28.72 9.28 9.17 47.17 

MEDIANA 15.5 5 4 24.5 31.5 10 10 51.5 

CV% 46.74% 44.68% 53.15% 46.31% 19.22% 26.29% 24.32% 21.28% 

CUARTIL 1 9.25 4 3 16.25 27.25 8 8 43.25 

CUARTIL 3 22.75 6 5 32.25 32 11 11 54.75 

 

 
Análisis e interpretación 

En la tabla, 10 se muestra que, en el pre test aplicado, con relación, al 

desarrollo de la competencia, RPC, la media obtenida fue de 25.89 en un rango de 

60 puntos, lo que implica un desarrollo bajo o de inicio.  Los valores de 

posicionamiento son bajos y la distribución de resultados es heterogénea.  Las 

dimensiones muestran la misma tendencia que la variable. 
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En el postest se aprecia que la media fue de 47.17, implicando un incremento 

de prácticamente 22 puntos y denotando un nivel alto o de logro.  Las medidas de 

posicionamiento muestran valores superiores a los del pre test mientras que la 

distribución es homogénea (CV%=21.28%). Similar tendencia de comportamiento 

se observa en las dimensiones. 

Tabla 11.  

Prueba de normalidad para las distribuciones de puntuaciones del pretest y 
postest de la variable dependiente y sus dimensiones 

 

Pruebas de normalidad 

 

Kolmogórov-Smirnov Shapiro-Wilk 

Estadístico gl Sig. Estadístico gl Sig. 

TRAD_PRE ,157 18 ,200* ,928 18 ,179 

COMU_PRE ,140 18 ,200* ,919 18 ,122 

USA_PRE ,241 18 ,007 ,866 18 ,015 

RESU_PRE ,106 18 ,200* ,943 18 ,323 

TRAD_POS ,224 18 ,018 ,755 18 ,000 

COMU_PO

S 
,227 18 ,015 ,894 18 ,045 

USA_POS ,257 18 ,003 ,878 18 ,024 

RESU_POS ,222 18 ,019 ,829 18 ,004 

*. Esto es un límite inferior de la significación verdadera. 
a. Corrección de significación de Lilliefors 

 

Análisis e interpretación 

Se, aprecia en la tabla, 11 que existen p-valores inferiores y superiores a 

0,05 correspondiente a las dimensiones y variable de investigación, respecto a la 

hipótesis de distribución normal de los datos obtenidos. 

En consecuencia, debe utilizarse una propuesta inferencial de tipo no 

paramétrica al no verificarse que todas las distribuciones siguen, una distribución, 

normal, para realizar la docimasia, de hipótesis. 

El modelo pertinente es el de prueba no paramétrica de Wilcoxon para, 

muestras, relacionadas. 
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Tabla 12.  

Pruebas de hipótesis para muestras relacionadas, de las puntuaciones 
del pretest y postest de la variable dependiente y sus dimensiones 

 

 

Análisis e Interpretación 

Se evidencia en. La tabla, 12 que, al contrastar las hipótesis intragrupo para 

muestras pareadas de ambas aplicaciones, utilizando el modelo de Wilcoxon, del 

constructo objeto de investigación, con respecto a la competencia, resuelve, 

problemas, de, cantidad, los niveles de significancia fueron, inferiores, a 0.01 y 0.05, 

en consecuencia, se acepta que en el postest los estudiantes alcanzaron niveles 

de logro superiores a los del pre test. 

Con respecto a las dimensiones constitutivas, los p-valores obtenidos fueron 

inferiores a 0,05 y 0,01, concluyéndose en la superioridad de los niveles de logro 

del post test en comparación con el pre test. 

Estadísticos de pruebaa 

 

TRAD_POS – 

TRAD_PRE 

COMU_POS – 

COMU_PRE 

USA_POS – 

USA_PRE 

RESU_POS – 

RESU_PRE 

Z -3,728b -3,767b -3,745b -3,728b 

Sig. 

Asintótica(bila

teral) 

,000 ,000 ,000 ,000 

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 
b. Se basa en rangos negativos. 
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DISCUSIÓN DE RESULTADOS 
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La investigación, tiene como objetivo, desarrollar la competencia RPC 

mediante el programa de juegos matemáticos, en los niños / as de 3 años de la I.E 

N°81002 Javier Heraud. En el pre test, es decir, antes de aplicar el programa de 

juegos matemáticos, los estudiantes de 3 años, presentan el nivel de inicio 

(72.22%) en la competencia, RPC. Estos resultados son similares con la, 

investigación, de Porras (2017), quien señala que el, nivel, de inicio en el pre test 

fue 70.9%. Resultados semejantes obtuvo, Trujillo (2019), en el grupo, experimental 

el pre test, tuvo 62,9 % no tenían habilidades para la resolución de problemas, de 

cantidad. Esto se debe a la falta de estímulo en el área de matemática en el hogar 

y por la dificultad que tiene el docente al captar la atención de los estudiantes, lo 

que trae, como consecuencia, que no logren, desarrollar, su potencial. Para 

comprender esta competencia se tiene la investigación de Ochoa (2019), quien 

señala que “el método de aprendizaje de los niños / as acerca de conceptos de 

cantidad y números es activo y gradual. Esto se logra a través de la interacción que 

el niño tiene con los elementos presentes en su contexto. Además, es progresivo 

debido a que las actividades que realizan se vuelven más complejas con el tiempo”. 

Esta afirmación es sustentada según MINUDU (2016), en el programa, curricular 

de educación, inicial, donde refiere que “la introducción de los niños / as a las 

matemáticas se produce de manera progresiva y paulatina, en sintonía con la 

evolución de su pensamiento”. Además del aprendizaje progresivo para el niño es 

fundamental tener una amplia capacidad para manejar ideas más complejas, tener 

una comprensión y una habilidad de pensar de más efectiva, esto es recalcado por 

Bosch (2012), “es fundamental tener la confianza necesaria para cuestionar 

nuestras propias ideas y manejar conscientemente nuestros estados emocionales”. 

Esto resalta la relevancia considerable de los aspectos emocionales y 

motivacionales en el aprendizaje, especialmente en el ámbito de las matemáticas. 

Después de ejecutar el programa, de juegos matemáticos, el 66.67% de los 

estudiantes, alcanzaron el nivel, de logro en la competencia,RPC. Hallazgos que 

son reforzados por Carazas (2017), quien explica que el juego garantiza la 

adquisición de habilidades en las interacciones sociales, las cuales son 

indispensables para la vida. Coincide con Trujillo (2019), quien afirma que en el 

post test en el 95.8% la utilización de los juegos, matemáticos, contribuyó alcanzar 

un aprendizaje, de mayor importancia o relevancia hacia las matemáticas. Lo 

reforzado por Gonzales (2016), que reconoce al “juego matemático como una 
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estrategia para estimular el interés de los alumnos, debido a que son juegos 

orientados específicamente a fortalecer las habilidades que se buscan en el área 

de matemática”. El juego, es parte, importante del progreso de las habilidades de 

los niños / as mediante la motivación, esto lo dice Rojas (2019), quien menciona 

que “los juegos matemáticos estructurados facilitan a los estudiantes desarrollar 

habilidades que contribuyen a mejorar la toma de decisiones en grupo, además 

también de que incrementa la motivación por aprender el área”. 

Respecto al impacto del programa, juegos matemáticos, en la competencia, 

RPC, se obtuvo que en el pre test el nivel, destacado, fue en inicio con un 72.22% 

y en el post test el nivel, destacado, fue logro con un 66.67% en la competencia 

resuelve problemas de cantidad de los educandos. Además, mediante la prueba de 

Wilcoxon se comparó el desarrollo de la competencia RPC, con el pretest y postest, 

obteniéndose que en el grupo experimental existen diferencias significativas, 

(p=0.000<0.05), esto indica que la aplicación del programa, de juegos, matemáticos 

desarrollará la competencia resuelve problemas de cantidad en los estudiantes de 

3 años de la I.E N°81002 “Javier Heraud” del distrito de Trujillo. Lo mismo sucede 

en las dimensiones traduce, cantidades a expresiones numéricas, comunica, su 

comprensión sobre los números y sus operaciones, y usa estrategias, y 

procedimientos de estimación, y cálculo ya que existieron diferencias significativas 

antes y después de aplicar el programa (p<0.05). Coincide con Porras (2017), quien 

afirma que el nivel fue bajo en el pre test, luego se aplicó el programa de juegos 

matemáticos, se incrementó de manera notable el nivel de aprendizaje en el área 

de matemáticas. Los hallazgos son parecidos con la investigación de Trujillo (2019), 

quien afirma que, en el pre test, el 37.1 % tenían destrezas para la resolución, de 

problemas, de cantidad, después de aplicar los juegos, matemáticos, (post test), se 

incrementó a 95.8%. Vílchez (2022), señala que existe la correlación entre la 

utilización de estrategias recreativas con materiales tangibles y el progreso en la 

competencia para resolver problemas de cantidad. Estas coincidencias, son 

respaldas por Huaracha (2015), quien hace mención que “el juego, matemático, 

promueve en los niños / as el desarrollo de estrategias cognitivas, refuerza el 

pensamiento lógico, fomenta hábitos de razonamiento y les enseña a pensar, de 

manera crítica”.



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

CAPÍTULO VII: 

CONCLUSIONES Y 

RECOMENDACIONES 
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7.1. Conclusiones 

- Se logró, demostrar estadísticamente que, la aplicación, del programa de 

juegos, matemáticos desarrolla favorablemente la competencia, RPC 

evidenciada con la prueba, de Wilcoxon (p=0.000<0.05) en los estudiantes, 

de 3 años, de edad, de la IE N°81002 “Javier Heraud” del distrito, de Trujillo, 

2022. 

- Se identificó el nivel, de desarrollo, de la competencia, RPC en los 

educandos, de 3 años de la IE N°81002 “Javier Heraud” antes de la 

aplicación del programa, de juegos matemáticos, mostró que el 72.22% 

estuvieron en nivel, inicio, el 16.67% en nivel, de proceso y el 11,11% en 

nivel, de logro, evidenciando deficiencias en el desarrollo, de esta 

competencia. (tabla 9) 

- Se identificó el nivel, de desarrollo de la competencia, resuelve problemas, 

de cantidad en los estudiantes, de 3 años de la IE N°81002 “Javier Heraud” 

después de la aplicación del programa de juegos matemáticos, mostro que 

el 11.11% estuvieron en nivel, inicio, el 22.22% en nivel, de proceso y el 

66.67 en nivel, de logro, evidenciando una mejora en el desarrollo, de esta 

competencia. (tabla 9) 

- La aplicación de los juegos, matemáticos, desarrollo la competencia RPC en 

los educandos de 3 años de la IE N°81002 “Javier Heraud”, Trujillo, 2022 

donde el promedio en el pretest fue de 25.89, en el postest el valor obtenido 

fue 47.17, implicando un incremento de 22 puntos, demostrando 

estadísticamente que la propuesta favorece el desarrollo de la competencia. 

(tabla 10) 
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7.2. Recomendaciones 

- A los profesores de la IE N°81002 “Javier Heraud” que apliquen el programa, 

de juegos matemáticos, en las diferentes aulas de nivel inicial con la finalidad 

de elevar desempeño académico de los estudiantes de forma entretenida en 

el área de matemáticas.  

- A los padres, madres y/o apoderados que lean la investigación para tener 

una noción del programa y afianzar a los estudiantes para colaborar con el 

trabajo de los profesores en la aplicación, del programa, de juegos 

matemáticos, para que los estudiantes de la IE desarrollen la competencia 

resuelve problemas de cantidad, en corto tiempo. 

- A los estudiantes de pregrado, realizar investigaciones aplicando el 

programa de juegos, matemáticos, en otras instituciones educativas para 

reforzar los resultados obtenidos en el trabajo, de investigación. Así como, 

realizar nuevas investigaciones aplicando el mismo programa, con un 

diseño, experimental. 
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Anexo 01. Matriz de consistencia 
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Anexo 02. Instrumento de recojo de datos  
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Anexo 03. Validación y confiabilidad de instrumentos  
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Anexo 04. Sesiones de aprendizaje  
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Anexo 05. Evidencias Fotográficas 

- Fotografías del pretest  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

- Fotografías en las actividades de aprendizaje  
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- Fotografías de postest  
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Anexo 06. Base de datos  

Base de datos del pretest de la competencia de resuelve problemas de cantidad 

OBS D1 D2 D3 T 

1 6 2 2 10 

2 8 2 2 12 

3 8 3 2 13 

4 9 3 2 14 

5 9 4 3 16 

6 10 4 3 17 

7 12 4 3 19 

8 12 5 4 21 

9 14 5 4 23 

10 17 5 4 26 

11 18 6 5 29 

12 18 6 5 29 

13 22 4 4 30 

14 23 6 4 33 

15 23 7 7 37 

16 25 7 8 40 

17 29 10 8 47 

18 30 10 10 50 
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Base de datos del postest de la competencia de resuelve problemas de cantidad 

OBS D1 D2 D3 T 

1 15 4 4 23 

2 16 5 5 26 

3 24 6 7 37 

4 26 8 7 41 

5 28 8 8 44 

6 28 7 8 43 

7 27 9 9 45 

8 30 10 10 50 

9 31 10 10 51 

10 32 10 10 52 

11 32 10 10 52 

12 32 11 10 53 

13 32 11 11 54 

14 33 11 11 55 

15 33 11 11 55 

16 33 12 11 56 

17 33 12 12 57 

18 32 12 11 55 
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Anexo 07. Constancia de ejecución de aplicación 
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