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Resumen

El estudio se enfoco en el aprendizaje 16gico-matematico que abarca el desarrollo de un par de
habilidades como son la seriacion y la clasificacion, siendo consideradas imprescindibles para
lograr un Optimo pensamiento logico. El objetivo primordial ha permitido determinar la
influencia de una estrategia de indole pedagdgico basado en juegos en la evolucion de dichas
habilidades en menores de 5 y 4 afios de la Institucién Educativa Inicial N.° 287 Cruz Pata,
Andahuaylas, en 2024. La investigacion se realizé bajo un enfoque cuantitativo, de caracter
aplicado y con un disefio cuasiexperimental que incluy6 un grupo experimental y uno de control.
La muestra estuvo integrada por 46 nifios, y los datos fueron recolectados mediante observacion
directa. Para el analisis se utilizaron pruebas estadisticas como el t-test pareado, el test de
Levene, el test de Welch y la prueba U de Mann- Whitney. Los resultados evidenciaron mejoras
altamente significativas en el grupo experimental en ambas dimensiones evaluadas
(clasificacion: t = 45.5782, p = 0.0000; seriacion: t = 33.6540, p = 0.0000), y diferencias
marcadas frente al grupo control (Welch y Mann-Whitney, p < 0.001). Se concluye que las
estrategias ludicas con material manipulativo tridimensional son altamente efectivas para
potenciar el desarrollo de habilidades 16gico-matematicas en nifios de nivel inicial, por lo que
se recomienda su inclusion en el curriculo educativo como recurso didactico sistematico.

Palabras clave: Juego educativo, seriacion, clasificacion, nivel inicial, actividades ludicas
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Abstract

The study focused on logical-mathematical learning, encompassing the development of two
essential skills: seriation and classification. These skills are considered crucial for optimal
logical thinking. The primary objective was to determine the influence of a game-based
pedagogical strategy on the development of these skills in children aged 5 and 4 years at the
Cruz Pata Initial Education Institution No. 287 in Andahuaylas, in 2024. The research employed
a gquantitative, applied approach with a quasi-experimental design, including an experimental
group and a control group. The sample consisted of 46 children, and data were collected through
direct observation. Statistical tests such as the paired t-test, Levene’s test, Welch’s test, and the
Mann-Whitney U test were used for the analysis. The results showed highly significant
improvements in the experimental group in both dimensions evaluated (classification: t =
45.5782, p = 0.0000; seriation: t = 33.6540, p = 0.0000), and marked differences compared to
the control group (Welch and Mann-Whitney, p < 0.001). It is concluded that play-based
strategies using three-dimensional manipulatives are highly effective in enhancing the
development of logical-mathematical skills in preschool children, and therefore their inclusion
in the educational curriculum as a systematic teaching resource is recommended.

Keywords: Educational game, seriation, classification, preschool,playful activities.
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I Introduccion

El aprendizaje de las mateméticas durante la infancia temprana es clave para el
desarrollo académico y cognitivo de la nifiez. Las capacidades l6gico-matematicas, como la
seriacion (organizar objetos de acuerdo a un atributo) y la clasificacién (agrupar objetos por
caracteristicas similares), resultan fundamentales en los primeros afios, pues constituyen la base
para entender conceptos matematicos mas avanzados en etapas educativas posteriores (Abdul
Kazem, 2022b). Sin embargo, en muchas instituciones educativas, especialmente en contextos
rurales y semiurbanos, como en la Institucion Educativa Inicial N° 287 Cruz Pata —
Andahuaylas, se ha identificado una deficiencia significativa en el desarrollo de estas
habilidades, lo cual incide de manera directa en el desempefio académico y las habilidades
cognitivas de los nifios.

Diversas investigaciones sefialaron que las deficiencias dentro de los aprendizajes
matematicos tempranos son atribuibles, en parte, a la calidad de las metodologias y a las
tradiciones de ensefianza, las mismas, que, ciertamente no involucran la interaccion y los juegos.
En ese sentido, los juegos se presentan como herramientas pedagdgicas efectivas. En suma, se
constituyen en recursos eficaces. Complementariamente, al dar revision de las teorias de Jean
Piaget acerca del desarrollo cognitivo y de Lev Vygotsky acerca del enfoque sociocultural, se
extrae que el juego no solamente es capaz de promover la captura de saberes, sino, ademas,
logra estimular la facultad para dar resolucion a problemas y exploracion activa en nifios.

Como corolario de respuestas a estas limitantes y con el propésito de fortalecer los
aprendizajes matematicos, esta pesquisa, se centraliza en los efectos desprendidos de las
estrategias educativas a través de juegos y su impacto en las habilidades de orden logico-
matematicas en menores de Cruz Pata de Andahuaylas. Complementariamente, queda planteado

que el ludismo que emplea regletas y colecciones, potencialmente favorecen de manera
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significativa las facultades de clasificacion y seriacion de menores, promoviendo aprendizajes
mas dinamicos y significativos.

Finalmente, esta metodologia posee un gran potencial para favorecer la calidad
educativa en contextos rurales y semiurbanos, ya que brinda alternativas pedagogicas

innovadoras y eficaces que promueven el desarrollo integral de los nifios en la educacion inicial.
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Il Planteamiento del problema
2.1 Descripcion y formulacion del problema

El desarrollo del pensamiento l6gico en los nifios preescolares facilita la adquisicion de
cddigos fundamentales, que constituyen la base de los saberes previos necesarios para el
aprendizaje futuro en distintas areas académicas. Esto garantiza una interaccion humana
coherente, lo que resalta la importancia de fortalecer competencias de pensamiento légico como
parte esencial de la formacion integral del individuo (Paltan y Quilli, 2011).

Piaget (1991) identifico que la seriacion, clasificacion y la conservacion como las tres
principales operaciones o esquemas mentales se desarrollan en el tercer estadio Ilamadas
también operaciones concretas y es el nivel inicial el que inicia la practica de estas operaciones
como parte del razonamiento l6gico-matematico, permite a los nifios agrupar, ordenar y
establecer relaciones entre objetos y conceptos. Sin embargo, en muchas instituciones
educativas, especialmente en contextos rurales y semiurbanos, como la Institucion Educativa
Inicial N° 287 Cruz Pata — Andahuaylas, se ha observado una deficiencia significativa en el
desarrollo de estas actividades.

Las experticias aseguran que las habilidades l6gico-matematicas evolucionan en los
primeros afios de vida y son relaciones entre objetos y conceptos. Pero, en diversas entidades de
educacion de latitudes rurales como de Cruz Pata en Andahuaylas, donde se observd
deficiencias significativas sobre estas cuestiones.

Recientes estudios advierten que las deficiencias en los aprendizajes matematicos
temprano pueden ser considerados de acuerdo a metodologias tradicionales. De acuerdo con
Piaget (1951), los menores construyen conocimientos activos por medio de la exploracion y

juegos contando con estrategias de naturaleza pedagdgica. Pero, la insercién de juegos
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especialmente educativos en multiples actividades curriculares todavia sigue siendo limitadas o
insuficientes.

En la entidad materia de analisis, quedo visto que los menores de inicial presentaron
deficiencias, limitantes de sus capacidades para ordenar, agrupar y relacionar objetos de acuerdo
a ciertas caracteristicas. EI diagnostico evidencia que las ensefianzas, basadas en repeticiones y
posterior memorizacién logran estimular efectivamente el pensamiento que incumbe a la I6gica,
provocando brechas considerables en la cognicion de los nifios.

Asimismo, ha quedado evidenciado que dichos juegos dentro de la educacion,
especialmente los manipulativos, generan oportunidades valiosas en menores, logrando que
estos exploren, experimenten y alcancen competencias de orden cognitivo (Abdul Kazem,
20222, Cohrssen y Niklas, 2019). Por ultimo, dentro de la I.E.I 287 de Cruz Pata no se han
incorporado sistematicamente esta oferta metodologica en actividades rutinarias, ocasionando
limitaciones en el potencial estudiantil. Esta situacion se agrava por la escasa capacitacion del
profesorado, lo que obliga a perpetrar intervenciones educativas.

2.2 Formulacion del problema de investigacion

2.2.1 Problema General

¢De qué manera la aplicacion del juego influye en la mejora del aprendizaje matematico en

nifios de 4 y 5 afios de la Institucién Educativa Inicial N° 287 Cruz Pata — Andahuaylas 20247

2.2.2 Problemas Especificos

= ;Como contribuye el uso de juegos de seriacion al desarrollo del aprendizaje matematico
en los nifios de 4 y 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 287 Cruz Pata —
Andahuaylas en el afio 2024?

= ;De qué manera la aplicacion de juegos de clasificacion mejora el desarrollo del aprendizaje
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matematico en los nifios de 4 y 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 287 Cruz Pata
— Andahuaylas en el afio 2024?
2.3 Objetivos
2.3.1 Objetivo General
Determinar la influencia de la aplicacién del juego en la mejora del aprendizaje matematico en
nifios de 4 y 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 287 Cruz Pata — Andahuaylas 2024.
2.4 Objetivos Especificos
= Determinar el impacto de los juegos de seriacion en el desarrollo del aprendizaje matematico
en nifios de 4 y 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 287 Cruz Pata — Andahuaylas
2024.
= Evaluar el impacto de los juegos de clasificacion mejora el desarrollo del aprendizaje
matematico en los nifios de 4 y 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 287 Cruz Pata —
Andahuaylas 2024.
2.5 Justificacion e importancia
2.5.1 Justificacion Teorica

Se enfoca en enriquecer el conocimiento sobre un tema cuando existen pocas 0 ninguna
teoria al respecto. Es elegida por el investigador cuando desea contribuir al marco teérico o
cientifico en areas con escasa informacion (Hadi et al., 2023).

Esta investigacion se apoya en las teorias del desarrollo cognitivo y el aprendizaje
constructivista de Jean Piaget quien destaca el fundamental rol del juego para la evolucién
intelectual, permitiendo la exploracion y construccion de saberes por medio de las interacciones
de los menores. En ese sentido dichos los juegos toman a favor herramientas del archivo

pedagdgico para favorecer el aprestamiento de conceptos matematicos de forma ludica.
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Por su parte, la teoria del aprendizaje que estd abocada a cuestiones socioculturales y
que precisa Lev Vygotsky también han enfatizado que los juegos como actividades mediadoras
promueven evolucién social y motriz en nifios. Este sustento justifica la atencién debida a los
juegos, optimizando el aprendizaje de las matematicas.

2.5.2 Justificacién metodoldgica

Esta circunscrito dentro del cuantitativo, porque es factible medir precisamente los
efectos que tienen las aplicaciones de los juegos como estrategias didacticas en el aprendizaje
de menores de estas edades en la I.E.l. 287 Cruz Pata de Andahuaylas. Ademas, el estudio se
apoya en la observacion estructurada y directa que han permitido la usanza de fichas manuales
para rescatar respuestas durante las actividades ladicas; asegurando que la informacion sea
objetiva.

Por dltimo, la ejecucion de ejercicios pretest y postest han comparado dichos
desempefios momentos antes y momentos después de las intervenciones, alcanzando evidencias
cuantificables y claras de los logros. De esta forma, no solamente esta metodologia, se ha
ajustado a los propositos de la investigacion, sino ha, proporcionado solidos fundamentos para
construir recomendaciones. Este enfoque, ademas, ha facilitado que los hallazgos expuestos
puedan ser extrapolados comparativamente hablando con diversos contextos educativos,
haciendo fuerte las propuestas pedagogicas en este tipo de entornos rurales.

2.5.3 Justificacion social

La ejecucién ha permitido mejorar condiciones sociales asegurando el bienestar de los
individuos.

Tras revelas sus hallazgos, ha quedado evidenciado que su contenido ha apuntado en el

alivio de malestares y/o problemas que afectan comunidades o personas, siendo aplicables en
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estudios sociales (Hadi et al., 2023). Complementariamente, ha abordado una cuestion educativa
desde una perspectiva ludica e innovadora.
2.6 Delimitacién de la investigacion
2.6.1 Delimitacion espacial

Espacialmente se ha desarrollado en la I.E.l. 287 de Cruz Pata, actual centro poblado de
Andahuaylas, entorno cuyo contexto se ha tornado adecuado para estudiar y observar los juegos
en grupos especificos, permitiendo evaluaciones precisas y contextualizadas dentro de dicha
comunidad educativa.
2.6.2 Delimitacion temporal

Temporalmente, se ejecutd dentro del HI trimestre de 2024, es decir, de julio a
septiembre, siendo efectivos, 12 semanas, demostrando asi, un espacio longitudinal para
practicar y/o ensayar el pretest—postest.
2.6.3 Delimitacion social

Quedd centrado en nifios de la I.E.I. 287 de Cruz Pata, en razon de que los afios iniciales
de aprestamiento son fundamentales para el crecimiento emocional y cognitivo de dichos
menores, permitiendo, ademas, captar una clara vision acerca de como dichos juegos
potencialmente influyen en sus procesos de aprendizaje especialmente matematico.
2.6.4 Delimitacién conceptual

Quedd delimitado en las conceptualizaciones de las variables centrales del estudio.
Especificando 3 tipos de juegos, a saber: Simbdlicos, motores y sensoriales que buscan
desarrollar habilidades de clasificacion y de seriacion; optimizando los rendimientos
académicos a nivel general, como también el interés, la motivacion, y participacion ludica de

menaores.
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2.7 Viabilidad de la investigacion

Es viable, primeramente, por que la I.E.l. 287 de Cruz Pata mostré activo interés en
perfeccionar sus estrategias de indole pedagdgico, buscando beneficiar no solo la educacion sino
a los menores, integralmente, facilitando la colaboracion a través del ludismo en aula.

Otro importante factor, ha sido el equipo de investigadores quienes a traves de materiales
didacticos y juegos educativos pudieron facilmente integrarse a la comunidad escolar.

Al final, la colectividad circundante, ha proporcionado garantias para el cumplimiento del
estudio.
2.7.1 Importancia

Por su relevancia, definitivamente, es importante y mucho méas por su connotacion
cognitiva en infantes. Pedagogicamente, ha favorecido el uso de activas metodologias enfocados
en estudiantes, fomentando juegos como estrategias pedagdgicas eficientes desde etapas
iniciales dentro de la educacion. Estas propuestas adquieren especialmente notabilidad en zonas
rurales y semiurbanas, donde han quedado marcadas tradicionales practicas que han restringido
la activa participacion de menores.

Educativamente, fomenta habilidades I6gicas dentro del espectro matematico como la
seriacion y clasificacion, dichas propiamente. Estas facultades no solamente capacitan a
menores, sino potencializan habilidades que establecen relaciones, que fortalecen la
organizacion de informacion y resolucion de problemas diarios.

En el epilogo, trasciende en la perfeccion de practicas pedagdgicas, fomentando pruebas
a través del ludismo. Esto motiva al profesorado a la innovacion en sus estrategias y demas

politicas en la educacion.



22

2.8 Hipotesis

2.8.1 Hipotesis General

La implementacion de estrategias de juego en nifios de 4 y 5 afios de la Institucion Educativa N°

287 Cruz Pata — Andahuaylas en 2024 mejora significativamente el aprendizaje matematico.

2.8.2 Hipotesis Especificas

» La implementacidn de estrategias basadas en juegos tiene un impacto significativo en el
desarrollo de habilidades de seriacién en nifios de 4 y 5 afios de la Institucién Educativa
Inicial N° 287 Cruz Pata — Andahuaylas en 2024.

= La aplicacion de estrategias basadas en juegos influye positivamente en el desarrollo de
habilidades de clasificacion en nifios de 4 y 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 287
Cruz Pata — Andahuaylas en 2024.

2.9  Variables

2.9.1 Variable Independiente: Juego

Es considerada como una fundamental estrategia pedagogica dentro del contexto
infantil, explorando, experimentando y construyendo conocimientos activos.

De acuerdo con Piaget (1999), se presenta bajo connotaciones dirigidas o libres, siendo
definitivamente, relevantes. Dentro del estudio, se operacionaliza a través de acciones ludicas
debidamente estructuradas que incluyen materiales manipulativos y de forma tridimensional,
que debe estimular habilidades en el orden cognitivo como clasificar y seriar.

2.9.2 Variable Dependiente: Aprendizaje Matematico
Comprende a las habilidades esenciales dentro de lo l6gico-matematico como seriar

(ordenar objetos en base a sus atributos) y clasificar (agrupar objetos de acuerdo a comunes
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caracteristicas), tal como aseguran Robinson et al. (2019). En esta pesquisa, el aprendizaje
quedd evaluado por medio de pruebas estandarizadas de tipo pre y postest.

2.10 Escala de Evaluacion

Inicial: No evidencia aun la habilidad.

Emergente: Comienza a realizarla con ayuda.

Intermedio: Realiza con cierto nivel de control.

Auténomo: Realiza con seguridad y sin ayuda.

Avanzado: Supera el nivel esperado con iniciativa
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i Marco Teorico
3.1  Antecedentes de Investigacion
3.1.1 A nivel internacional

Marroquin et al. (2022) ejecutaron un estudio en alumnado menos a 6 afios de la I.E.I.
112 del Callao, con el propo6sito de comprobar los efectos de intervencion del ludismo en el
desarrollo de habilidades basicas para las matematicas. Se tratdé de una pesquisa cuantitativa,
con tipologia aplicada experimental, donde participaron un par de grupos, siendo el
experimental el intervenido. Quedaron empleados por medio softwares las pruebas KS y el test
U de Mann-Whitney. Al final, los hallazgos han demostrado que, hubo significativas mejoras
en dichas habilidades matematicas con “p” = 0,042, y dentro de sus dimensiones:
Cuantificadores con “p” = 0,028 y clasificacion con “p” = 0,024, sin embargo, no se encontraron
relevantes efectos en el seriado con “p” = 0,716. Estos registros confirmaron lo mucho de
efectivo que resultdé siendo la estrategia del juego en el fortalecimiento de aprendizajes
matematicos a nivel inicial.

Rodriguez et al. (2022), abordaron el estudio sobre materiales alternativos como recursos
promotores del desarrollo de operaciones l6gicas en menores de 5y 6 afios de Quito, Ecuador.
Como se supo, el estudio fue cualitativo descriptivo, basdndose en revisiones bibliograficas y
en encuestas al profesorado. Los hallazgos han certificado de las necesidades en el
fortalecimiento la formacién del profesorado sobre operaciones ldgicas, sensibilizando a la
colectividad educativa. En el epilogo quedd concluido que este planteamiento o propuesta
educativa resulté fundamental para desarrollar integralmente a los menores en todos sus

ambitos, superando brechas identificadas como pobreza, escasez u otro factor.
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Idrovo et al. (2020) evaluaron la efectividad del software educativo Arbol ABC como
recurso didactico para fortalecer el desarrollo 16gico-matemaético en nifios de Educacion Inicial
de la Unidad Educativa San Rafael de Honorato Vasquez. El estudio, de tipo cuasiexperimental
con disefio pretest y postest, analizé los cambios generados en el proceso de ensefianza-
aprendizaje tras la implementacion del software. Los resultados evidenciaron mejoras
significativas en el desarrollo l6gico-matematico, aunque se sefialaron algunas dificultades
técnicas menores vinculadas al uso de dispositivos digitales como la pizarra digital y el 1apiz
ptico. Concluyentemente, se ha determinado que el software Arbol ABC se ha constituido en
un instrumento eficaz y potencializador del aprendizaje a nivel 16gico en la infancia.

Diaz y Raigosa (2020) abordaron el desarrollo del pensamiento 16gico-matemaético en
nifios de 3 a 5 afios del Centro de Desarrollo Infantil “Construyendo Suefios”, ubicado en el
municipio de Bello, Antioquia. La investigacion, de tipo cuasiexperimental, se baso en la
aplicacion de una estrategia didactica fundamentada en las didacticas flexibles, consideradas
clave para el desarrollo cognitivo en la primera infancia. El estudio se estructur6 en cuatro fases:
diagnostico inicial mediante un pretest para identificar saberes previos, disefio de un programa
con contenidos como relaciones asimetricas, cuantificadores, seriaciones, clasificaciones,
conservacion de sustancia y juego simbolico representativo, implementacion de la propuesta
pedagdgica y evaluacion final con un postest. Los hallazgos evidenciaron que la didactica de
los juegos se ha convertido en medios eficaces y potencializadores del aprendizaje l6gico de la
matematica, permitiendo ensefianzas adaptadas a menores en entornos contextualizados y
orientados a las interacciones sociales.

Cohrssen y Niklas (2019), analizaron como los juegos matematicos influyeron en las

habilidades de connotaciéon numérica en menores del norte de Australia. La pesquisa, fue
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intervencionista, cuantitativa, donde se evalu6 capacidades para reconocer niumeros, conteos y
solucién de problemas tipo y practicos. Las intervenciones incluyeron las aplicaciones del
programa “NT Preschool Maths Games”. Los hallazgos evidenciaron que los nifios del grupo
de intervencion lograron avances significativamente superiores en sus competencias
matematicas respecto al grupo de intervencion diferida, especialmente en las evaluaciones
posteriores. El estudio concluye que el programa “NT Preschool Maths Games” resulta eficaz
para potenciar el aprendizaje matematico en preescolares, recomendando la incorporacion de
juegos matematicos en el curriculo escolar.
3.1.2 Antecedentes Nacionales

Ortega (2021), en su estudio titulado “Juegos Didacticos para Desarrollar las Nociones
Matematicas en los Nifios de 05 Afos de la I.E. N°2652 Gregorio Tarazona, Mendoza, Mariscal
Luzuriaga, Ancash, 20217, tuvo como propodsito evidenciar el impacto de los juegos didacticos
en el desarrollo de nociones matematicas en nifios de 5 afios. La investigacion, de enfoque
cuantitativo y disefio preexperimental con pretest y postest, se realizé con una muestra de 18
nifios, empleando una lista de cotejo para evaluar los conocimientos antes y después de la
intervencion. Tras 10 sesiones enfocadas en actividades como la clasificacion y seriacion de
objetos, se observo un incremento significativo en las habilidades matematicas, pasando del
40% al 100%. El estudio concluye que los juegos didacticos contribuyen de manera
significativa al desarrollo de nociones matematicas y habilidades de socializacion en los nifios.

Villanueva y Mercado (2023), en su investigacion titulada “Los Juegos de Construccion
para el Desarrollo de la Nocion Basica de Seriacion en Nifios y Nifias de 5 Afios de la LE.I.
Quisto Alto, Pichari, La Convencion, Cusco 20217, analizaron el impacto de los juegos de

construccién en el desarrollo de la seriacion basica en nifios de 5 afios. El estudio, de tipo
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aplicado, nivel explicativo y disefio preexperimental, se realizO con una muestra no
probabilistica de 12 nifios. Utilizando fichas de observacion para la recoleccion de datos, se
identificaron diferencias estadisticas significativas en las medidas de tendencia central antes y
después de la intervencion. Los autores concluyen que los juegos de construccién tienen un
efecto positivo y significativo en el desarrollo de la nocion béasica de seriacion.

Paniora et al. (2022), en su estudio “Programa Juego y Aprendo en las Nociones
Mateméticas Bésicas en Nifios del Nivel Inicial”, analizaron el impacto del programa
textit{Juego y Aprendo} en nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N°112 Callao.
La investigacion, de tipo experimental y enfoque cuantitativo, utilizo un disefio pretest-postest
con grupo control y grupo experimental. Mediante el uso de SPSS y pruebas estadisticas como
Kolmogorov-Smirnov y Mann-Whitney, se identificaron mejoras significativas en las
dimensiones de cuantificadores y clasificacion, aunque no en seriacion. Los autores concluyen
que el programa “Juego y Aprendo” resulta eficaz para fortalecer las nociones matematicas
bésicas en los nifios.

Rondinel (2024), en su investigacion titulada “Actividades Ludicas para Mejorar el
Aprendizaje en el Area de Matemética en Nifios de 4 Afios de la Institucion Educativa Inicial
N°403 Sefior de Quinuapata, Ayacucho, 2024”, tuvo como proposito identificar el impacto de
las actividades ladicas en el aprendizaje matematico. El estudio, de enfoque cuantitativo,
explicativo y con disefio preexperimental, se realizd con una muestra de 25 nifios de 4 afios.
Utilizando una lista de cotejo, se observé que inicialmente el 60 % de los participantes
presentaba un nivel bajo, porcentaje que disminuyd tras la intervencion, logrando que el 88 %

alcanzara un mejor desempefio. El andlisis mediante la prueba de Wilcoxon evidencié una



28

diferencia estadisticamente significativa (p = 0.000), permitiendo concluir que la aplicacion de
actividades ludicas favorece el aprendizaje de las matematicas en los nifios.

Luna et al. (2020), en su investigacion titulada “Juegos Didacticos en el Aprendizaje de
las Nociones Matematicas en la Institucion Educativa N°329 de Huancavelica”, analizaron el
impacto de los juegos didacticos en el aprendizaje de conceptos matematicos en nifios de 5 afios.
El estudio, de tipo aplicado, nivel explicativo y disefio experimental, contd con un grupo control
y otro experimental, cada uno conformado por 20 nifios. Durante 17 semanas, se llevaron a cabo
actividades ladicas en un entorno motivador y de respeto. Los hallazgos indicaron que més del
80 % de los estudiantes del grupo experimental lograron los objetivos establecidos, permitiendo
concluir que la utilizacion de juegos didacticos favorecid de manera significativa el aprendizaje
autonomo de las nociones matematicas.

3.1.3 Antecedente Regional

Hanampa y Gonzales (2022), en su estudio “Actividades ludicas para afianzar el area de
matematica en problemas de cantidad en nifios de 5 afos de la I.LE.I. N°208 ‘Micaela Bastidas
Puyucahua’, Tamburco — 2022”, evaluaron el efecto de las actividades ludicas en el
fortalecimiento de las habilidades matematicas, especialmente en la resolucion de problemas de
cantidad en nifios de 5 afios. Esta investigacion, de tipo aplicada y disefio preexperimental,
abarcé una poblacién de 54 nifios de 3 a 5 afios, seleccionando una muestra de 20 nifios de 5
afios con dificultades en dicha competencia. El programa fue evaluado mediante una lista de
cotejo validada y observaciones directas, utilizando pretest y postest. Los resultados
evidenciaron que la aplicacién de actividades ludicas increment6 notablemente las habilidades

matematicas, alcanzando un 95 % de logro, especialmente en seriacion, clasificacion y
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correspondencia. De este modo, las actividades lddicas se confirmaron como una estrategia
eficaz para el desarrollo integral de las competencias matematicas en esta poblacion.

Gamboa (2022), aplicé su estudio en Chincheros departamento de Apurimac en 2019,
examinando el impacto de los juegos en el aprendizaje de las matematicas en menores de 6 afios.
La pesquisa se distinguid por ser cuantitativa y preexperimental, trabajando con 9 menores con
fichas de observacion momentos previos y posteriores a la aplicacion de propuestas pedagogicas
basadas en el ludismo, donde quedd observado el incremento en los promedios de aprendizajes,
que pasaron de 37.34 para pretest a 46.68 para postest. En tanto, se mostré mayor uniformidad
en los logros esperados. Quedod resaltado que el alumnado dentro del nivel “Excelente”
aumentaron de 11.12 % a 44.45 % tras las intervenciones. Los analisis estadisticos evidenciaron
diferencias significativas entre las mediciones inicial y final (Z = -2.67, p = 0.008), lo que
demuestra que el uso del juego constituye una estrategia eficaz para potenciar el aprendizaje
matematico en la educacion inicial.

Chuyma (2023), titulada “Relacion entre el uso del material concreto y el desarrollo de
las competencias matematicas en nifios de 5 afios de la I.E.I. N.° 125 Divino Maestro, Abancay
—2023”, se busco determinar como el uso de material concreto se vincula con el desarrollo de
competencias matematicas en estudiantes de educacion inicial. El estudio, de tipo bésico,
alcance correlacional y disefio no experimental, conté con una muestra de 25 nifios de la seccién
“Pollitos responsables”. Se empled la técnica de observacion y una ficha de observacion como
instrumento para recolectar los datos. Los resultados, analizados mediante el coeficiente de
correlacion de Rho de Spearman, mostraron una relacion positiva, alta y significativa entre las
variables principales (r = 0.744, sig. = 0.000), lo que permitio validar la hipdtesis general.

Asimismo, se identifico una correlacion positiva y moderada entre el uso del material concreto
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y la competencia de resolucion de problemas de cantidad (r = 0.636, sig. = 0.001), y una
correlacion alta pero no significativa respecto a la competencia de resolucion de problemas de
forma, movimiento y localizacién (r = 0.723, sig. = 0.075). En suma, quedd demostrado que la
usanza de materiales concretos favorece las competencias matematicas en menores de inicial.
3.2  Bases Teoricas

3.2.1 Juego

Es una representacion de lo que un sujeto desea ser, revelandose en una inconsciente
necesidad que busca seguridad y proteccion ante temores, angustias o la realidad misma, que
pueden limitarlos. Esto queda evidenciado debido a que: a) Los juegos generan placer, b)
Aparecen espontaneamente, ¢) Favorecen iniciativas individuales, d) Satisfacen necesidades y/o
deseos individuales, e) Nacen impulsos propios por aprender y explorar; y f) Potencializa la
libertad y confianza. (Minedu, 2012, p. 26).

Por tanto, se constituyen en actividades fundamentales dentro de la evolucion infantil,
brindando a los menores las oportunidades para experimentar, interactuar, aprender u otros
activamente. De acuerdo con Piaget y Vygotski se da reconocimiento a la importancia de los
juegos para evolucionar la cognicién e interaccion social, aunque ambos lo sintetizan desde
enfoques particulares. Como se ha visto Piaget, ha enfatizado el rol de los juegos para asimilar
y perfeccionar los pensamientos simbdlicos, en tanto que, Vygotski ha subrayado sus funciones
dentro de las habilidades psicoldgicas con niveles superiores por su cercania a las interacciones
sociales. A la par, ambos han distinguido 2 principales tipos de juego, uno dirigido y otro libre,

aportando particularmente al crecimiento integral de menores (Piaget, 1946).
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3.2.2 Juego Libre

Aludiendo a Piaget, el juego libre queda fundamentada en las asimilaciones, permitiendo
que los menores interactlien espontaneamente y repitiendo actos buscando placeres funcionales,
sin estar necesariamente sujetos a externas normas. En su produccidn intelectual titulada: La
formacion de simbologia del menor Piaget; sefialé que el juego libre es estimulante de
imaginacién y creatividad. Se dijo, que en estos actos se construyen y exploran entornos de
manera autbnoma, sumando experiencias reales, sin intervencion adulta y directa.

3.2.3 Juego Dirigido

Vygotski, abordando su obra sobre El desarrollo de procesos superiores y psicoldgicos
ha definido al juego como actos orientados por adultos 0 comparfieros con mayores experiencias.
Se usa como alternativa pedagogica que busca potencializar habilidades (ZDP). Dentro de este
contexto, los menores reciben consignas e instrucciones, realizando tareas que no podrian ser
ejecutadas por si solos. Por ende, este tipo de juego dirigido no solamente contribuyen a los
aprendizajes de normas académicas y sociales, sino que, ademas, favorecen el desarrollo de la
cognicion, enfocados en concretas metas educativas.

Tras este aporte de Piaget, sosteniendo que los conocimientos son construidos
activamente por medio de las manipulaciones de materiales, entorno y deméas. En tanto,
Vygotski ha resaltado que el juego meramente dirigido o con mediacion de algun adulto, pueden
servir como herramienta pedagdgica, siendo esencial para la potenciacion de complejas
habilidades como clasificar y seriar.

3.2.4 Aplicacion del Juego Manipulativo
Para el efecto se utilizaron bloques y regletas como principales recursos estimuladores

del desarrollo de las facultades l6gicas dentro de las matematicas. Dichos materiales son
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esenciales dentro de la formacion psicolégica y motriz de los infantes, facilitando la
experimentacion, construccion y exploracion activa. Ademas, integran actividades fisicas como
cognitivas, brindando posibilidades de observar hasta donde pueden desarrollar los nifios sus
habilidades, autbnomamente.

Apelando al constructivismo, la usanza de este tipo de materiales impregna refuerzo a
los conceptos de acomodacion y asimilacion propuestos por Piaget, provocando que los menores
logren ajustarse a nuevas situaciones mediante esquemas mentales. A manera de ejemplificar,
cuando organizan regletas por bloques o tamafios o por colores o por formas, no solamente se
estimulan habilidades para clasificar y seriar, sino que, ademas, fortalecen la motricidad de tipo
fina 'y las capacidades para dar solucion a problemas. En consecuencia, el juego definitivamente,
esta a favor de la espontanea exploracion, mientras que los juegos dirigidos, bajo la supervision
adulta, permiten potencializar las habilidades de tipo especificas por medio de consignas que
los menores no lograrian alcanzar solamente por ellos mismos.

En ese sentido, el enfoque centrado de Vygotski sobre zonas de desarrollo préximo
(ZDP) subraya la importancia de este tipo de actividades con guia. Cuando los adultos ofrecen
modelos o instrucciones para seguir, los nifios son capaces de ejecutar tareas que de pronto
serian dificiles y complejas sin ayuda de estos adultos. Ejemplificando, en los juegos dirigidos
con bloques, los docentes pueden solicitar a los menores que construyan figuras determinadas o
que clasifiquen objetos de acuerdo a avanzados patrones, permitiendo superarse a si mismos en
la actualidad, avanzando en aprendizajes mas profundos.

3.2.5 Importancia Pedagdgica del Juego Manipulativo
Dentro del segmento educativo inicial aporta no solamente a la cognicién y evolucién

psicomotora, sino, ademas, potencializa competencias emocionales y sociales en menores.
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Cuando interactuan, los menores con bloques o regletas dan practicas del cumplimiento de
instrucciones, colaborando, compartiendo, ideales para formarlos integralmente. Finalmente, el
ludismo, libre o guiado, sirven dentro de la pedagogia, combinando aprendizajes significativos
con el interés, entretenimiento y motivacion de los menores.
3.3 Aprendizaje matematico

En la infancia temprana es vital para desarrollar basicas competencias que van
preparando a los menores para dar frente a retos académicos diarios. Este tipo de aprendizajes
esta apoyado en vivencias impulsantes de la formacion mental, razonar légicamente, mejorando
las habilidades para relacionar y expresar ideas con lenguaje matematico (Robinson et al., 2019).

A saber, dichas competencias se convierten en el fundamento de los pensamientos que
estan arraigados con el lenguaje matematico pero avanzado, favoreciendo la integralidad
infantil. En este contexto, seriar y clasificar destacan como facultades esenciales para
evolucionar los aprendizajes tempranos respecto a la matematica, facilitando las interacciones
de los menores.
3.3.1 Seriacion

Toma en cuenta las habilidades para disponer objetos de manera ordenada y especifica
de acuerdo a ciertas caracteristicas determinadas, destacando los tamafios, las longitudes o los
pesos, presentandolos ascendentemente o descendentemente. Gracias a estas destrezas, los
menores reconocen la ubicacion de objetos dentro de algunas secuencias, lo que, enfoca a
nociones primeras sobre numeracion ordinal y relaciones de inclusién. Ejemplificando, cuando
se ordenan palos de mayor a menor, los menores entienden que todos los elementos ocupan
posiciones Unicas, advirtiendo los tamafios, en comparacion de los demas objetos. (MINEDU,

2022).
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3.3.2 Clasificacion

Clasificar, implica evidenciar habilidades para reunir objetos por grupos de acuerdo a
sus diferencias y/o semejanzas, toman a su vez, en cuenta caracteristicas como las formas, los
colores, los tamafios o las cantidades. Estas capacidades permiten a los menores experimentar,
agrupando, y estableciendo conexiones entre materiales didacticos, es decir, objetos.
Ejemplificando, un menor puede separar objetos por colores, agrupandolos por tonalidades u
otros. Estas actividades introducen la nocion de la numerologia cardinal, apoyando en la
identificacion de grupos (MINEDU, 2022). Al final, clasificar, motiva el pensamiento logico,
requerido por los menores, ademas permite definir criterios, fijando relaciones entre los demas
conjuntos.
3.3.3 Importancia del Aprendizaje Matematico Temprana

Fortalecer capacidades apelando al seriado y la clasificacion no solamente estimulan los
pensamientos de la logica y matematica, sino también, es beneficiosa para otras funciones
cognitivas, como la atencion, memoria, y solucion de problemas. Por medio de la
experimentacion, los menores investigan, analizan y entienden su entorno, organizadamente,
constituyendo la base para captar complejos conocimientos a futuro. Este tipo de integraciones
practicas potencializa estas destrezas, promoviendo integralidad en los menores (Robinson et
al., 2019).
3.3.4 Seriacion y su relacion con el concepto de numero

Permite establecer vinculos entre objetos que reflejan diferencias mostrando atributos,
tamafos, organizandolos ascendente o descendentemente. Esta habilidad posibilita que los
menores den reconocimiento a su respectiva ubicacion dentro de secuencias numéricas,

evidenciado de esta manera, las ideas sobre series y la numerologia ordinal. Ejemplificando, en
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secuencias decrecientes, al 5 le continua el 4 y este al 3, reflejando relaciones de inclusion,
debido a que cada guarismo tiene una ubicacion determinada (PUCP, 2014).

En relacion con los nimeros cardinales, estos indican cuantos elementos hay en un
conjunto, mientras que los nimeros ordinales se refieren a la posicion que ocupa un nimero
dentro de una secuencia. Por ello, los conceptos de clase y serie se complementan y refuerzan
entre si. El ejercicio de estas estructuras es fundamental para que los menores comprendan
conceptos precisos de los numeros, ya que no, basta, la verbalidad; por ende, resulta necesario
que se entienda como las cantidades y las relaciones existentes entre los nimeros son influyentes
para tomar decisiones més adelante (MINEDU, 2022).

3.3.5 Importancia de la Clasificacion y la Seriacion en la Comprension de Cantidad

Saber de los conceptos acerca de los numeros esta vinculado estrechamente a las
capacidades para clasificar y seriar, ya que estas permiten a los menores la comparacion,
ordenamiento y agrupamiento de objetos en funcion a sus atributos como formas, tamafios o
cantidades. Por medio de estas acciones, los menores fijan relaciones de diferencia e igualdad
entre medidas, abarcando nociones de lo que significa longitudes, pesos, capacidades o tiempos.
Ejemplificando: En el ordenamiento de objetos por tamafios o utilizando sus pasos (PUCP,
2014; MINEDU, 2022). A saber, estas experiencias aportan en la comprension de los sucesos,
al utilizar unidades de medidas.

La seriacion y clasificacion es posible de lograrlo efectivamente cuando se hallan
integradas a experiencias de juegos que promueven exploracion. Aludiendo a MINEDU (2022),
estas actividades corroboradas logran estimulos y por ende la imaginacion, creatividad, y las
capacidades para resolver problemas autonomamente o acompafiados. Incluir juegos

matematicos, junto con materiales concretos, no solamente da impulso al pensamiento Idgico-
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matematico, sino que, ademas, integra a los menores en entornos favorables para su desarrollo
fisico y psicomotor.
3.3.6 La Experiencia Ludica en el Desarrollo Matematico

Son importantisimas para entender algunas nociones sobre las matematicas como
nameros, cantidades y medidas; permitiendo adquirir competencias basicas sobre las
matematicas. Como esta visto, el resultado es el aporte a la cognicién mas definida, como la
memoria, analisis y atencion. Finalmente, el ludismo, conjuntamente a los materiales
manipulativos, resultan claves en la consolidacion de estos aprendizajes, preparandolos a los
menores para dar frente progresivamente a conceptos abstractos y complejos en posteriores
procesos educativos.
3.4. Definicion de términos
Proceso de Aprendizaje

Resulta siendo un estructurado sistema por medio del cual los individuos desarrollan
capacidades avanzadas para razonar fluidamente y de manera cientifica. De acuerdo con
Aizpurua et al. (2018), la gente con habilidades mayores, utilizan estrategias de aprendizaje
enfocadas en el control de los contextos. Asimismo, quienes destacan en cuanto a sus
capacidades creativas muestran tendencias a ejecutar estrategias de reflexion, es decir,
metacognitivas, ademas, cognitivas y motivacionales permitiendo adaptarse de forma flexible
al circundante entorno.
Juego de Construccion

Se trata de la manipulacién de materiales para construir y/o crear, usando ladrillos o
bloques plastificados. Estos juegos son comunes dentro de la prescolaridad y esta asociada con

el desarrollo de capacidades arquitectdnicas y espaciales. De acuerdo con Akdemir y Sevimli-
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Celik (2024), dichas actividades fomentan la creatividad, exploracion, fortaleciendo el
pensamiento en tercera dimension en los menores.
Juego de Imitacion

Estd fundamentada en las réplicas del comportamiento o demas actos de otros sujetos,
siendo necesario para el fomento de habilidades comunicativas y sociales. De acuerdo con Nadel
y Pezé (2017), por medio de las imitaciones, los menores no solamente aprenden acerca de las
interacciones sociales, sino, ademas, logran patrones de conducta vitales para integrarse en
contextos.
Juego de Roles

Hace posible que los menores asuman y representen distintos personajes haciéndolos
propios de manera imaginaria. Definitivamente, aporta al desarrollo de la cognicién social
fomentando la empatia y otras capacidades especiales para dar solucion a problemas. (Abdul
Kazem, 2022b).
Resolucion de Problemas

Capacidad que esta siendo muy solicitada en la actualidad por los educandos. De acuerdo
con Boehm (2011), debe ser inherente al comportamiento humano, identificando, analizando y
superando dificultades o desafios por medio de procesos ordenados y creativos. Implica a su
vez, evaluar situaciones, considerando alternativas y tomando decisiones, facilitando por ende
la adaptacion.
Concepto de Numero

De acuerdo con el MINEDU (2020), se trata de una abstracciébn matematica pues,

permite dar representacion a cantidades, ordenes y/o posiciones dentro de secuencias. Los
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guarismos facilitan conteos, mediciones e identificacion de magnitudes, siendo esenciales para
las matemaéticas u otras ciencias.

Patrones y Secuencias

De acuerdo con Hodapp y Grimm (2021), se trata de conjuntos de elementos que estan
ordenados siguiendo reglas o normas especificas que puede ser de recurrencia y/o repeticion. A
saber, la secuencia refleja un ordenado arreglo de elementos, normalmente numéricos, que
habitualmente son crecientes o decrecientes o que pueden seguir otras logicas, y cuyos patrones
determina cOmo contindan o se construyen las series.

Pensamiento Abstracto

De acuerdo con Smith et al. (2008), es una facultad cognitiva que facilita el entender y manipular
ideas que no necesariamente se hallan ligadas directamente a experiencias u objetos, facilitando
crear conceptos, analizando situaciones complejas y resolviendo problemas por medio de
patrones y relaciones, trascendiendo lo concreto para imaginar hipotesis y escenarios.
Memoria de Trabajo

Para Barreyro et al. (2019), es un sistema cognitivo que facilita la retencion y manipulacién
temporalmente de la informacion para llevar a cabo complejas tareas como el razonamiento,
toma de decisiones, aprendizaje y lenguaje. No es solamente almacenar de manera pasiva, sino
activamente conocimientos para adaptarlos a contextos.

Juego Cooperativo

Para Farah et al. (2022), promueve colaboracién y comunicacion grupal. Son actividades donde
los participantes logran trabajar juntos, alcanzando objetivos grupales, fomentando habilidades
sociales como empatia, comunicacion, resolucion de conflictos. Esto aporta a la cognicion

mejorando la atencién y memoria.
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Motricidad Gruesa

Para Barreyro et al. (2019), es la facultad que permite ejecutar amplios movimientos y
coordinados utilizando grandes grupos de musculos, como del torso, brazos, piernas u otros.
Incluyen las caminatas, nadar. Correr, saltar y es vital en la adquisicién de habilidades motoras
bésicas desde la infancia. Su progreso depende del adecuado funcionamiento del sistema
muscular y nervioso.
Representacion Grafica

Para Smith et al. (2008), es una forma visual de representacion y expresion de datos o
informacion por medio de lineas, diagramas, simbolos, puntos. Permite la simplificacion y
comunicar claramente las tendencias, evolucion, o relaciones entre variables, facilitando las
interpretaciones y analisis de fendmenos.
Razonamiento Ldgico

Para Hodapp y Grimm (2021), es un proceso mental cuyo proposito es organizar y
estructurar ideas arribando a conclusiones fundamentadas y validas. Esta basado en la aplicacion
de principios de la légica que asocian premisas y conclusiones coherentemente. Puede ser
deductivo, partiendo de generalidades para llegar a cuestiones especificas, o inductivo, que parte
de particularidades para llegar a generalizaciones.
Estimulacion Temprana

Para Aizpurua et al. (2018), es un grupo de actividades y técnicas disefiadas que
potencializan la integralidad de los menores desde afios iniciales. Ademas, esta favoreciendo
notablemente el crecimiento emocional, cognitivo, social y motor; estimulando conexiones
neuronales que impulsan habilidades como atencion, memoria, motricidad o lenguaje. Al final,

hace fuerte la autoestima, relaciones sociales y autonomia.
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v Metodologia

4.1  Tipoy Nivel de Investigacion
4.1.1 Tipo

Se ha identificado como aplicada. Aludiendo a Hernandez et al. (2014), se ha distinguido
por su enfoque en resolver cuestiones practicas donde se emplean saberes tedricos. Segun, Mario
Bunge, esta orientada al uso de los conocimientos cientificos. Esta diferenciada del tipo basico,
porque ha buscado directamente hallar beneficios tangibles en contextos educativos reales.
Finalmente, su proposito ha sido buscar una inmediata utilidad del conocimiento para el
mejoramiento de procesos, servicios o productos impactando directamente en los sectores
productivos y la sociedad.
4.1.2 Nivel

Es de nivel explicativo, debido a que no solamente describe alguna realidad, sino,
ademas, comprende factores provocantes. Explicativamente, ha posibilitado examinar de qué
forma una variable logra afectar a la otra variable, evidenciando vinculos sobre causas y efectos.
Como esta visto, el uso de técnicas estadisticas, han posibilitado certificar si las estrategias
planteadas que incumben la usanza de juegos de permiten clasificar y seriar producen efectos
relevantes en el aprestamiento matematico en menores (Supo, 2024).

Citando nuevamente a Hernandez et al. (2014), tras identificar y analizar las causas o
razones detras del fendmeno, se pretende generar explicaciones fundamentadas que permitan
predecir comportamientos y orientar la toma de decisiones con bases cientificas, trascendiendo

la simple observacion.
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4.2  Disefio de la investigacion

Refleja un disefio cuasiexperimental que involucra a un grupo control y otro
experimental, ejecutando mediciones a priori y posterior a las intervenciones. A saber, se eligio
este disefio porque, en el contexto educativo, no siempre es posible reorganizar completamente
al alumnado aleatoriamente; pero, permite comparar los efectos de la variable independiente
(aplicacion de estrategias de juego) sobre la variable dependiente que incumbe el aprendizaje
matematico (clasificar y seriar) con adecuados controles de factores externos.

Esta decision quedd fundamentada en lo propuesto por Campbell y Stanley (1963),
quienes lo consideraron como apropiado en ciencias sociales, debido a que, controla amenazas
diversas sobre la validez interna, permitiendo evaluar con mayor precision el impacto de una
intervencion en condiciones reales.

Aplicacion del disefio en este estudio:

= Seleccidn de grupos: la poblacion de 46 estudiantes se dividio en dos grupos naturales ya
existentes (secciones de la institucion), procurando equivalencia inicial mediante la
aplicacion de un pretest y andlisis estadistico para confirmar similitud en los niveles de
clasificacion y seriacion.

= Grupo experimental (GE): recibi6 12 semanas de sesiones ludicas con materiales
manipulativos tridimensionales, enfocadas en desarrollar las habilidades objetivo.

= Grupo control (GC): continué con las actividades pedagogicas habituales sin la
intervencion especifica.

= Evaluaciones: se aplicé el mismo instrumento de observacion antes (O1) y después (02) de
la intervencidn para ambos grupos, lo que permitié medir cambios atribuibles a la estrategia

aplicada.
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El disefio empleado corresponde a un modelo clasico de investigacion experimental,
representado asi:
Tabla 1

Modelo clésico de investigacion cuasiexperimental

Grupo Asignacion  Pretest Intervencion (X) Postest (02)
(O1)
Experimental (GE) R 01 Juego 02
Control (GC) R 01 No recibe intervencién 02

Nota: elaboracion propia
R: Asignacion aleatoria de los participantes.
OL1: Evaluacion inicial de habilidades 16gico-matematicas.
X: Aplicacion de sesiones ludicas con materiales manipulativos.
02: Evaluacion posterior a la intervencion.
4.3  Poblacion, muestra
4.3.1 Poblacion

Estuvo conformada por la totalidad del alumnado matriculado en inicial durante el 2024.
Dicha poblacion integré 46 nifios y nifias, quienes activamente participaban en actividades
pedagdgicas y de recreacion de dicha institucion.

Finalmente, dicha poblacion quedd seleccionada por su pertinencia con el objetivo
central del estudio, ya que, permitia evaluar de forma directa el efecto de las estrategias de juego
en el aprendizaje matematico dentro de un contexto educativo real, en un entorno rural con

acceso limitado a metodologias activas.
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4.3.2 Muestra y muestreo

La muestra estuvo integrada por los 46 nifios de 4 y 5 afilos matriculados en el nivel
inicial de la institucion, aplicando un muestreo censal. Al considerar a la totalidad de los
estudiantes disponibles, se asegura una representacion fiel del grupo objetivo y se minimiza el
error muestral.

Si bien no se realiz6 un calculo estadistico previo para determinar el tamafio minimo de
la muestra, se optd por trabajar con toda la poblacién accesible. Se reconoce que contar con un
mayor numero de participantes puede haber incrementado la potencia estadistica y la posibilidad
de generalizar los resultados, aspecto que se sefialara como una limitacion metodoldgica en la
discusion del estudio.

A saber, a los 46 individuos se le asigné una numeracion correlativa partiendo del 1
hasta el 46, quedando finalmente distribuidos en dos parejas de 23 sujetos, tanto para el grupo
experimental como para el control. Esta aleatorizacion simple ayudd a minimizar probables
sesgos, reforzando la validez interna de la investigacion.

Se destaca que dentro del grupo experimental quedaron perpetrados los juegos con
artefactos geomeétricos, centralizados en actividades para clasificar y seriar. Por otro lado, dentro
del grupo control continuaron las actividades acostumbradas de orden pedagogico o habituales
encaminadas por el profesor, sin sufrir alguna intervencion externa.

4.4 Instrumentos
4.4.1 Técnica

Fue ideal, la técnica conocida como la observacion, pero estructurada, en razén de que

ha permitido el registro sistematico y objetivo del comportamiento de menores al momento de

gjecutar actividades ludicas.
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Como es visto, resultd pertinente para efectos de estudios educativos, pero, dentro del
nivel inicial, donde los menores no siempre responden verbalmente, sino, por medio de acciones
motrices, interacciones o gestos con los materiales circundantes.

4.4.2 Instrumento

Acompafando a la observacion de tipo estructurado se agreg0, su correspondiente, ficha
de observacién elaborado directamente para evaluar a nifios que evidencian habilidades para
seriar y clasificar acciones por medio del juego. Dicha ficha quedd disefiada sobre las teorias de
Piaget y Vygotsky, los mismos que, destacaron la trascendencia de manipular los objetos cuando
se efectlan juegos. Asimismo, se tomaron en cuenta los objetivos curriculares de sistema
educativo inicial, asegurando que dicho instrumento refleje pertinencia para las edades y
contexto de los estudiantes.

La ficha en mencion ha incluido indicadores observables y claros han permitido registrar
directamente como los menores agrupaban y ordenaban los objetos, ya sea por colores, por
tamanos, formas. A su vez, ha servido para evaluar desempefios estudiantiles instantes antes e
instantes después de las intervenciones ludicas, facilitando comparaciones de hallazgos y
medicion posteriores del progreso.

Dentro del proceso de aseguramiento y/o cercioramiento y que dicha ficha fuera util y
valida ha sido revisada hasta por 3 educadores especialistas del nivel inicial y, expertos en
investigacion, quienes alcanzaron sugerencias para la mejora de la pertinencia y claridad.

Durante las intervenciones, se han optado por aplicar la observacion de forma directa
como principal técnica, ya que ha permitido apreciar el como acttan los menores de manera
natural mientras se dedicaban a los juegos. Definitivamente, es esencial, porque en estas etapas

los comportamientos de dichos infantes ofrecen muchos méas datos que simples pruebas escritas.
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Finalmente, para garantizar la objetividad, se han seguido claras pautas y se han aplicado los
mismos criterios en las intervenciones.
Categorias:
1) Inicial
2) Emergente
3) Intermedio
4)  Auténomo
5) Avanzado

Gracias a estas escalas de categorizacion, ha sido posible la transformacion de las
observaciones en registros numericos y completamente analizables para reproducir hallazgos
desprendidos de la usanza de herramientas estadisticas.
4.4.3 Validacion y confiabilidad de los instrumentos

Para asegurar y/o garantizar que el instrumentaje empleado en el estudio realmente ha
medido lo que se ha deseado evaluar, se han aplicado rigurosos procedimientos que fueron
dirigidos a certificar la validez y confiabilidad. Primeramente, se ha trabajado en la validez de
los contenidos, recurriendo a las revisiones concurrentes de 3 educadores de inicial y expertos
en evaluaciones pedagdgicas. Dichos expertos han analizado los items de las fichas de
observacion, cerciorando coherencia, pertinencia y claridad respecto de las habilidades para
seriar y clasificar. Con estos aportes, se ejecutaron ajustes, permitiendo afinar el instrumentaje
y la adaptacion de forma a los requerimientos que se urgia.

Posteriormente, se ha verificado la confiabilidad por medio del célculo del alfa de
Cronbach, que determina el consistenciamiento interno de los items. Entonces, se efectuaron

pruebas pilotos con alumnos que han presentado similares caracteristicas a los futuros evaluados
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de la investigacion principal. El alfa resultante ha sido de 0.961, lo que ha reflejado confiabilidad
excelente. Este hallazgo ha evidenciado que el grupo de items propuestos como cuerpo del
instrumento demuestren altisima relacion y que, como tal, midan consistentemente las
habilidades enfocadas en lo 16gico-matematico.

4.5. Procedimientos

La ejecucion del estudio, directamente ha respondido al propésito principal de dar
fortaleza al aprendizaje matematico en menores, por medio del ejercicio del ludismo en aula.
Las experiencias rescatadas en la I.E.l. 287 de Cruz Pata, se han enmarcado dentro del enfoque
cuantitativo. Es por ello, que se ha optado por su configuracion aplicada, disefiada
preexperimentalmente, es decir, trabajando con grupo estudiantil, Gnicamente; al mismo que, se
les han aplicado intervenciones antes y despueés.

A saber, el procedimiento quedd organizado en varias etapas. Inicialmente, se procedio
con un diagnostico a manera de evaluacion para reconocer los niveles alcanzados a la fecha de
las habilidades matematicas en menores. Esta evaluacidn de ingreso fue producida en acato al
Curriculo de Educacion Basica del pais, tomando en cuenta la edad de los aprendizajes
esperados. Posteriormente, se ha puesto en marcha un grupo de sesiones disefiadas
pedagdgicamente donde se aplicd el ludismo, por su puesto, se ha tenido en cuenta las
necesidades y caracteristicas de menores. Dichas actividades han incluido juegos estructurados,
se reitera; y materiales para seriar y clasificar correspondencia considerando cantidades.

Al concluir la intervencion primera, se diligenci6 una ultima evaluacion con la finalidad
de observar los repentinos cambios en los desempefios matematicos del alumnado. Los

hallazgos han sido reflejados por medio de estadisticos de indole descriptivo, como desviacién
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estandar, mediana y media, permitiendo rescatar comparaciones objetivas antes y después de
las estrategias implementadas.

Es preciso dar cuenta, que cada fase estudiada ha sido organizada rigurosamente y de
manera metodoldgica, pues ja velado por la confiabilidad y validez de la data, sin embargo,
ademas, por el respeto y cumplimiento a las cuestiones éticas. Es por ello, que sea garantizado
el consentimiento escrito y previamente firmado por parte de gente adulta y responsable de los
menores evaluados promoviendo a cada instante el bienestar fisico y emocional de la nifiez
participante.

4.6. Anadlisis de los datos

Se ha realizado rigurosamente tomando en consideracion las caracteristicas de los
hallazgos. Primeramente, quedd aplicado pruebas de normalidad, como las conocidas y
recomendadas (KS) de Kolmogorov-Smirnov o (SW) Shapiro-Wilk, con la finalidad de
determinar si la data presentada, reflejaba alguna distribucién con normalidad evidente o no. A
saber, este camino ha conducido a la seleccidn de técnicas estadisticas cuya connotacién ha sido
paramétricas o no, segin ha correspondido.

Posteriormente, se ha presentado una vision completa de la data por medio de la usanza
de estadistica descriptiva, mostrando medias, desviacién estandar y demas frecuencias, tanto
relativas como absolutas, lo que ha facilitado el entendimiento de las variables y su del
comportamiento analizado.

Como se ha podido apreciar, los datos no cumplen con los criterios de normalidad; por
ende, se han empleado pruebas no paramétricas, como las pruebas de U de Mann-Whitney para

un par de grupos.
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4.7 Consideraciones éticas

Quedd realizado rigurosamente tomando en consideracion las disposiciones éticas.
Primeramente, quedo6 diligenciado el consentimiento escrito y firmado, con la finalidad de
confirmar si la data presentada, reflejaba alguna negacién u obligacion sin su consentimiento.
A saber, estas consideraciones han conducido a la seleccion de técnicas estadisticas cuya
connotaciéon ha sido paramétricas 0 no, segin ha correspondido. Posteriormente, se ha
presentado una vision completa de la data por medio de la usanza de estadistica descriptiva,
también aplicada dentro de los parametros éticos, lo que ha facilitado el entendimiento de las
variables y su del comportamiento analizado. Finalmente, el investigador ha mostrado un
comportamiento cabal en funcién a los requerimientos de la pesquisa, sustentando sus actos en
confidencia, seguridad de la data y respeto pleno de los derechos de los menores a abandonar
cuando creyeron por conveniente su participacion en calidad de evaluados, previa autorizacion

de sus progenitores.
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V. Resultados y Discusion
4.7.Nivel de aprendizaje matematico previo a la intervencion
Figura 1l

Niveles de clasificacion en el pretest
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En la Figura 1 se presenta como se distribuyen los niveles de aprendizaje en clasificacion
antes de la intervencion. La mayoria de los estudiantes, tanto del grupo experimental como del
grupo control, se concentraron en los niveles Emergente e Intermedio: en el grupo experimental,
11 y 8 estudiantes respectivamente, y en el grupo control, 12 y 9 estudiantes. Unicamente un
estudiante del grupo experimental alcanzé el nivel Autbnomo, mientras que ninguno de los
participantes logro ubicarse en el nivel Avanzado. Ademas, se observa que dos estudiantes del
grupo control se encuentran en el nivel Inicial, situacion que no se presenta en el grupo

experimental.
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Estos hallazgos indican que, al inicio del estudio, ambos grupos mostraban un desarrollo
similar en sus habilidades de clasificacion, predominando los niveles medio y bajo. La escasa
presencia de estudiantes en el nivel Autonomo y la ausencia en el nivel Avanzado evidencian la
necesidad de fortalecer esta competencia.

Figura 2

Niveles de seriacion en el pretest.
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En la Figura 2, que muestra los resultados del pretest en la dimensién de seriacion, se
observa nuevamente gque la mayoria de los estudiantes se concentran en los niveles Emergente
e Intermedio. En el grupo experimental, 9 alumnos se ubicaron en el nivel emergente y 11 en el
intermedio; mientras que en el grupo control, 9 estudiantes estuvieron en el nivel emergente y
14 en el intermedio. Al igual que en la dimensién de clasificacion, no se registraron estudiantes

en los niveles Autbnomo ni Avanzado.
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Estos resultados reflejan que ambos grupos iniciaron el estudio con un desarrollo de
habilidades de seriacion bastante similar. La ausencia de estudiantes en los niveles superiores
evidencia un amplio potencial de mejora mediante la aplicacion de estrategias pedagogicas
apropiadas.
4.8.Influencia de los juegos en el desarrollo de habilidades de clasificacion

Tabla 2

Normalidad para la dimension de clasificacion en el grupo experimental

Fase Estadistico Shapiro- Wilk p-valor Supuesto de normalidad
Pretest 0.9230 0.1132 No se rechaza Ho
Postest 0.9498 0.3646 No se rechaza Ho

Nota. Se observa que en ambas fases el p-valor es mayor a 0.05, por lo que se asume normalidad
en la distribucion de los datos. Se justifica el uso de pruebas paramétricas como el t-test pareado

La Tabla 2 muestra los resultados de la prueba de normalidad Shapiro-Wilk aplicada a
los puntajes obtenidos en la dimensidn de seriacion, tanto en el pretest como en el postest del
grupo experimental. En ambas mediciones, los valores de p son superiores al umbral de
significancia de 0.05, lo que indica que los datos se ajustan adecuadamente a una distribucién
normal. Esta condicién permite aplicar procedimientos estadisticos paramétricos en el analisis
posterior como el T-test pareado.

Tabla 3

T-test pareado (Clasificacion — grupo experimental)

Comparacién Estadistico t p-valor Interpretacion

Pretest vs. Postest 45.5782 0.0000 Diferencia significativa (p < .001)

Nota. Quedo identificado una diferencia significativa entre el pre y postest, advirtiendo que el
ludismo como intervencidn ha mostrado un favorable impacto en las habilidades de clasificacion
dentro del grupo intervenido o experimental.
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Como se pudo cerciorar, los hallazgos de la tabla 3 reflejan diferencia significativa entre
el par ambos momentos ejecutados, lo que asegura un relevante cambio que estuvo asociado al

ejercicio del ludismo como estrategia.

Tabla 4

Prueba de normalidad para la dimension de clasificacion (postest)

Grupo Shapiro- Wilk p-valor Interpretacion
Experimental 0.9108 0.0661 Distribucion normal
Control 0.8975 0.0224 No se asume normalidad (p < .05)

Nota. EI grupo intervenido ha cumplido con el requisito de normalidad (p > 0,05), asimismo, el
otro grupo, es decir, el control todo lo contrario. Esto asegura el ejercicio de alguna prueba no
paramétrica para proceder con las comparaciones entre el par de grupos.

Como se pudo cerciorar, en los hallazgos de la tabla 4, se aprecia que los datos del grupo
experimental presentan una distribucion normal (p > .05), mientras que los del grupo control no
cumplen con este criterio (p < .05). Esta diferencia en la normalidad indica la conveniencia de

utilizar pruebas no paramétricas para comparar ambos grupos.

Tabla b

Prueba de Levene para homogeneidad de varianzas en clasificacion (postest)

Estadistico de Levene p-valor Interpretacion

1.4938 0.2286 Se asume homogeneidad de varianzas

Nota. Dado que el valor de p supera 0.05, se confirma que se cumple el supuesto de
homogeneidad de varianzas entre los grupos.

La Tabla 5 presenta los resultados de la prueba de Levene utilizada para evaluar la
homogeneidad de varianzas entre los grupos experimental y control en el postest de la dimension

de clasificacion. El valor de p es mayor a 0.05, lo que evidencia que no hay diferencias
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significativas en la varianza de los puntajes entre los grupos. Aungue se cumplen los supuestos
de normalidad y homogeneidad de varianzas, se opt6 por la prueba U de Mann-Whitney como
una alternativa robusta no paramétrica, considerando el tamafio muestral y la naturaleza ordinal
de los datos.

Tabla 6

Mann-Whitney U para la dimension de clasificacion (postest)

Comparacion Estadistico U p-valor Interpretacion

Grupo experimental vs. 460.0000 0.0000 Diferencia significativa (p < .001)
Control

Nota. Se observa una diferencia estadisticamente significativa entre los grupos experimental y
control en la dimension de clasificacion tras la intervencion. Esto indica que la estrategia basada
en juegos influyo positivamente en el grupo experimental.

La Tabla 6 presenta el resumen de la prueba no paramétrica U de Mann-Whitney,
empleada para comparar los puntajes de clasificacion en el postest entre los grupos experimental
y control. Los hallazgos evidencian una diferencia estadisticamente significativa entre ambos
grupos (p <.001), lo que indica que la intervencion educativa con enfoque ladico beneficio al
grupo experimental. Este resultado sera analizado con mayor profundidad en la seccion
correspondiente.
4.9.Impacto de los juegos en el desarrollo de habilidades de seriacion
Tabla 7

Prueba de normalidad seriacién (grupo experimental)

Fase Estadistico Shapiro-Wilk  p-valor Interpretacion
Pretest 0.9230 0.1132 Distribucién normal
Postest 0.9498 0.3646 Distribucién normal

Nota. Aqui, p es mayor a .05, indicando normalidad. (pruebas paramétricas t-test pareado)
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La Tabla 7 presenta los resultados de la prueba de normalidad Shapiro-Wilk aplicada al
grupo experimental en la dimension de seriacion, tanto antes como después de la intervencion.
En ambos casos, los valores de p son superiores a .05, lo que indica que los datos siguen una
distribucion normal. Este hallazgo respalda la utilizacion de pruebas paramétricas para comparar
ambas mediciones.

Tabla 8

T-test pareado para la dimension de seriacion en el grupo experimental

Comparacion Estadistico t p-valor Interpretacion
Pretest vs. Postest 33.6540 0.0000 Diferencia 5400gle5454154ive (p <
.001)

Nota. Se observa una diferencia estadisticamente significativa entre las mediciones pre y post
intervencion, lo que sugiere un efecto positivo de la estrategia basada en juegos.

La Tabla 8 muestra los resultados del t-test pareado realizado en el grupo experimental para la
dimension de seriacion. Al mostrar, diferencias significativas entre las puntuaciones obtenidas
en el pre y postest, se precisa un favorable impacto del ludismo aplicado como intervencion.
Este hallazgo sera analizado con mayor detalle en la seccién siguiente.

Tabla 9

Prueba de normalidad para la dimension de seriacidn (postest)

Grupo Shapiro-Wilk p-valor Interpretacion
Experimental 0.9498 0.3646 Distribucion normal
Control 0.9715 0.7246 Distribucion normal

Nota. Ambos grupos presentan una distribucion normal en el postest, lo que permite utilizar
pruebas paramétricas para la comparacion entre grupos.
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La Tabla 9 presenta los resultados de la prueba de normalidad Shapiro-Wilk aplicada a
los puntajes de postest en la dimensidn de seriacion para los grupos experimental y control. En
ambos grupos, los valores de p exceden .05, lo que confirma que las distribuciones son normales.
Por lo tanto, es apropiado emplear pruebas paramétricas para comparar los grupos.

Tabla 10

Prueba de Levene para homogeneidad de varianzas en seriacion (postest)

Estadistico de Levene p-valor Interpretacion

4.6979 0.0361 No hay homogeneidad de varianzas (p < .05)

Nota. Dado que el valor de p es menor a .05, se concluye que no se cumple el supuesto de
igualdad de varianzas. Se recomienda el uso del t-test de Welch para la comparacion entre
grupos.

En la tabla 10 se ha presentado los hallazgos tras el aplique de la prueba de Levene.
Aqui, se indico que p < 0.05, demostrando que las varianzas no son iguales entre el par de
grupos, por esta razon se ha recomendado el test t de Welch.
Tabla 11

T-test de Welch para la dimension de seriacion (postest)

Comparacién Estadistico t p-valor Interpretacion
Grupo experimental vs. 20.8349 0.0000 Diferencia significativa
Control (p <.001)

Nota. Queda evidenciado una diferencia entre el par de grupos, sugiriendo que el ludismo como
intervencion mostrd un positivo efecto en el grupo intervenido experimentalmente.

Tras la verificacién de la tabla de arriba, los hallazgos revelan una diferencia a favor del

grupo intervenido, respaldando el juego como estrategia aplicable.
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4.10. Resultados del aprendizaje matematico tras la intervencion
Figura 3
Niveles de clasificacion en el postest
Niveles de aprendizaje en Clasificacion (Postest)
200 Gnpo

Ml Experimental
mm Control

17.5

16.0

20
10
9
50
4
) -
0.0

Inicial Emergente Intermedio Auténomo Avanzado
Nivel de aprendizaje

_,.
N
o

Cantidad de Estudiantes
~ S
a o

Como se pudo cerciorar, en los hallazgos de la figura 3, se aprecia que 20 alumnos
registraron un nivel avanzado, muy diferenciado al grupo control, en donde ningdn alumno
alcanzé este nivel. En tanto, en el segmento control quedd observado mayor diversidad en
niveles emergentes, autbnomos e intermedios, con 4, 9 y 10, 9 alumnos respectivamente. Estos
hallazgos evidencian un avance significativo en el grupo experimental tras la implementacion
de estrategias ludicas, mientras que el grupo control presentd una distribucién mas dispersa y

menos concentrada en los niveles altos.



57

Figura 4

Niveles de seriacion en el postest.
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Como se pudo cerciorar, en los hallazgos de la figura 4, la distribucion de los niveles de
desemperfio en la dimension de seriacion tras la intervencion. En el grupo experimental, la
mayoria de alumnos, 20 en total, registraron avanzado nivel, en tanto, dentro del segmento
control predominaron los niveles “intermedios” con 13 alumnos y “auténomos” con 7 alumnos,

y solamente 2 alumnos lograron el nivel esperado considerado como avanzado.
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Discusion

Tras el cotejo del primer objetivo al interior de la I.E.l. 287 de Cruz Pata y aludiendo al
enfoque constructivista de Piaget (1975) se ha planteado que la clasificacion definitivamente se
constituye como vital operacién a nivel mental, muy esencial para la edificacion de los
pensamientos l6gicos infantiles, permitiendo el agrupamiento de objetos de acuerdo a ciertas
caracteristicas destacables para establecer relaciones de jerarquica, favoreciendo entonces, la
construccién de adecuadas estructuras cognitivas. En suma, los hallazgos registrados mostraron
diferencias a niveles significativos entre las puntuaciones del segmento estudiantil experimental
antes y posterior de las intervenciones con t = 45.5781 y, p < 0.001). Estos avances también se
observaron en los niveles que tienen que ver con los desempefios, pues todo el alumnado del
segmento experimental ha logrado un nivel deseado, es decir, avanzado durante las pruebas
postest, exteriorizando mejoras notables en relacion al inicio de las pruebas. Asimismo, estos
hallazgos coinciden en cierta forma con Flores (2020), quien hallo que el ludismo didactico ha
contribuido a la evolucion del proceso de clasificacion, aunque en su pesquisa no todo el
alumnado logré altos niveles. Por otro lado, difiere parcialmente de Gonzales (2021), quien, si
bien identific6 mejoras mediante recursos visuales, observd avances mas limitados. En
consecuencia, los resultados de este trabajo aportan evidencia empirica robusta sobre la eficacia
de las estrategias ladicas para potenciar la clasificacion en la educacion preescolar, superando
incluso los logros reportados en estudios previos en cuanto a alcance e impacto en el grupo
intervenido.

En cuanto al segundo objetivo especifico, enfocado en examinar el impacto de las
estrategias ludicas en el desarrollo de la habilidad de seriacion en los nifios de educacion inicial

de la I.E. 287 Cruz Pata, los resultados obtenidos fueron igualmente significativos. De acuerdo
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con Piaget (1975), seriar se ha constituido en una facultad I6gica que da posibilidad al menor a
organizar objetos en funcion a secuencias o criterios cuantificables, siendo fundamentales para
el desarrollo de los pensamientos ordenados, comprendiendo relaciones numéricas y espaciales.
En esta pesquisa, la prueba “t” en el orden de pareadas ha mostrado diferencias en puntuaciones
del segmento experimental a priori y posterior de las aplicaciones intervencionistas con t =
33.6541 y, p < 0.001). En tal sentido, se ha constatado que todo el alumnado del segmento
experimental ha logrado niveles avanzados de seriacion en las pruebas posteriores o postest,
reflejando progresos notables respecto a situaciones iniciales, caracterizadas por la presencia de
niveles intermedios. Al contrastar estos resultados con investigaciones previas, se observa una
coincidencia parcial con el trabajo de Martinez y Rojas (2021), quienes sefialaron que las
actividades ludicas favorecen el desarrollo del pensamiento I6gico en seriacion, aunque en su
caso no se alcanzo una uniformidad en los logros de los estudiantes. En contraste, la presente
investigacion evidencia un efecto integral y homogéneo, lo que refuerza la validez de emplear
estrategias ludicas estructuradas como herramienta pedagdgica efectiva para potenciar la
seriacion en nifios preescolares.

Cotejando el objetivo central de la actual pesquisa, los hallazgos rescatados permitieron
asegurar que las intervenciones generaron un positivo efecto y a su vez fue significativo
fijandonos en las dimensiones que abordan el clasificar y seriar. Por ende, se han observado
claras mejoras en el segmento experimental, tanto en las puntuaciones obtenidas como en los
niveles logradas, haciendo posible que el alumnado alcance los niveles avanzados tras el epilogo
de la intervencién planeada. Estos resultados han sido corroborados por medio de diversos
procesos de andlisis a nivel estadistico, como fue el caso de la prueba t, test de Levene y, cuando

se necesito, la prueba U de Mann-Whitney y/o el test de Welch, los mismos que dieron cuenta
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de significativas diferencias tras las aplicaciones de estrategias conocidas como ludicas.
Finalmente, estas respuestas estan alineadas con las teorias vistas de Vygotsky (1978) y Kamii
(2000), quienes sostuvieron que los juegos, ademas de cumplir funciones estrictamente
recreativas, son esenciales para el despegue de las facultades cognitivas de indole superior. Asi,
la investigacion no solo aporta evidencia empirica relevante sobre la efectividad de las
estrategias ludicas en el dmbito preescolar, sino que también respalda su uso como una

metodologia activa que promueve aprendizajes significativos y perdurables.
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VI.  Conclusiones

Antes de la intervencion, el diagnostico inicial (pretest) evidencid que los nifios de 4 y
5 afios de la I.LE.l. 287 Cruz Pata de Andahuaylas, presentaban un nivel de aprendizaje
matematico predominantemente en las categorias Emergente e Intermedio. En la dimension de
clasificacion, el 47,8 % de los estudiantes del grupo experimental y el 52,1 % del grupo control
se ubicaron en el nivel Emergente, mientras que el 34,7 %y 39,1 % respectivamente alcanzaron
el nivel Intermedio. Solamente un 4,3 % del grupo experimental llegé al nivel Auténomo, y
ningun nifio alcanzo el nivel Avanzado en ninguno de los grupos. En la dimension de seriacion,
los resultados fueron similares: alrededor del 39,1 % de los estudiantes en cada grupo estaban
en el nivel Emergente, y mas del 47,8 % en el nivel Intermedio, sin presencia de niveles
superiores. Este panorama inicial puso de manifiesto la necesidad de implementar estrategias
didacticas innovadoras para potenciar el desarrollo de estas habilidades clave.

Los resultados mostraron que las estrategias ltdicas han sido generadoras de un positivo
efecto y a la vez significativo en el desarrollo de las habilidades para clasificar. A saber, el
segmento experimental subrayd progresos considerables en las puntuaciones alcanzados,
transitando de entre promedios intermedios 0 emergentes a intermedio respecto al 100 % de
alumnos. Este avance, recibid corroboracion a través de la prueba “t” de Student para muestras
relacionadas, arrojando un resultado con t = 45.5781 con “p” = 0.0000, lo que certifico alguna
diferencia significativa. Concluyentemente, el juego de forma cierta, no solamente ha
estimulado, sino, ademas, permite estructurar los aprendizajes, facilitando en el alumnado el
desarrollo mas eficiente de sus capacidades para clasificar, discriminar y agrupar.

Los hallazgos han evidenciado un significativo impacto del juego como estrategia en el

desarrollo de la seriacion. Luego de la intervencion, por completo, es decir, 100 % del segmento
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experimental ha logrado alcanzar el nivel esperado, dicho, en otros terminos, el avanzado, frente
a un pretest donde predominaban los niveles intermedios y emergentes. La prueba “t” de tipo
pareado ha confirmado esta mejoria con t = 33.6541 y con “p” = 0.0000). En ese sentido,
alcanzaron diferencias significativas en el par de grupos. Para la clasificacion, la prueba Mann-
Whitney U (U = 460.000; con “p” = 0.0000) y para la seriacidn, t de Welch cont =20.8348 con
“p” = 0.0000) en favor del segmento experimental. Estos hallazgos respaldan la eficacia del
enfoque ludico como recurso didactico para generar aprendizajes significativos y duraderos.
Finalmente, luego de la intervencion, los resultados del postest mostraron una mejora
significativa en el grupo experimental, sustentada estadisticamente por las pruebas t de Student
y de Welch, asi como por la prueba U de Mann-Whitney, todas con valores de p < 0.001, lo que
confirma que las diferencias observadas no se debieron al azar. En la dimension de clasificacion,
el 100 % de los estudiantes del grupo experimental alcanzé el nivel Avanzado, en contraste con
el grupo control, en el cual el 60,8 % permanecio en el nivel Intermedio y el 39,1 % en el nivel
Emergente. En la dimensidn de seriacion, se observd un patron similar: el 100 % del grupo
experimental alcanzé el nivel Avanzado tras la intervencién, mientras que en el grupo control
el 56,5 % se mantuvo en el nivel Intermedio y el 43,4 % en el nivel Emergente. Estos resultados
no solo evidencian la efectividad de la estrategia ludica aplicada, sino que también demuestran
que su implementacion favorece un avance sustancial y generalizado en el desarrollo del

pensamiento I6gico-matematico en la educacion inicial.
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VII. Recomendaciones

A la directora de la entidad educativa, se le recomienda, incorporar de forma sistematica
algunas estrategias ltdicas dentro de sus actividades pedagdgicas, en razon de que las mismas
estrategias han mostrado contundencia de ser efectivas para el fortalecimiento de habilidades de
indole cognitivo, precisando la clasificacion y la seriacion en menores cuyas edades los
segmentan en el estamento inicial.

Se recomienda, asimismo, el empleo y disefio de nuevos materiales educativos para
acompafiar dichas estrategias, como, por ejemplo, objetos para seriacion, bloques l6gicos,
tarjetas de clasificacion u otros. Es importantisimo que dichos recursos esten ciertamente
articulados con los objetivos fijados de aprendizaje, respondiendo de forma adecuada a las
necesidades del desarrollo infantil.

De la misma forma, es importante que el profesorado este actualizado con capacitaciones
continuadas sobre como crear y aplicar actividades estructuradas orientadas en base al ludismo,
que estén mas alld de los entretenimientos y cumplan objetivos didacticos definidos. Los
hallazgos de esta investigacion respaldan las necesidades dentro del fortalecimiento de las
competencias del profesorado a nivel metodologico activo y centrados en el juego como
alternativa para el desarrollo de la cognicion.

Asimismo, se recomienda a los responsables de la gestion educativa y a las universidades
fomentar investigaciones similares en escuelas publicas de zonas rurales, como la I.E.l. 287
Cruz Pata, con el objetivo de generar evidencia contextualizada que permita validar y adaptar
estrategias pedagdgicas segun las particularidades socioculturales de los estudiantes.

Finalmente, considerando los resultados positivos en clasificacion y seriacién, se

recomienda explorar el uso de estrategias ludicas para fortalecer otras areas del pensamiento
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I6gico, como la correspondencia, la conservacion, el razonamiento espacial y la resolucién de

problemas, contribuyendo asi a un desarrollo méas completo en la educacion preescolar.
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