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RESUMEN

En la presente investigacion se tuvo como objetivo el Proponer la estrategia didactica
del juego de la rayuela que contribuya a mejorar el nivel de la resolucion de problemas de
cantidad, forma, movimiento y localizacion en el area de matematica en los nifios de 5 afios
en una institucion educativa Nueva Esperanza, Morropén, 2019, referido a la metodologia
utilizada fue de enfoque cuantitativo, de tipo no experimental y de nivel descriptivo
propositivo, con una muestra de ocho nifios de cinco afios del area de matematica de la
mencionada institucion educativa, se obtuvo una negativa del 64.9% sobre el uso las
estrategias didacticas, mientras que para la variable de resolucion de problemas fue una
negativa del 80.2% y por Gltimo sobre el nivel de logro del aprendizaje, se obtuvo al 87.5%
de los nifios se encontraron en un nivel de inicio, lo cual equivale més de la mitad de su
poblacion total, finalmente se concluy6 que el disefio de un programa de estrategia didactica
del juego de la rayuela contribuird a mejorar el nivel de la resolucion de problemas de
cantidad, forma, movimiento y localizacion en el area de matematica en los nifios de 5 afios

en una institucion educativa Nueva Esperanza, Morropon, 2019.

Palabras clave: Estrategia, Juego, Preescolares, Aprendizaje, TIC



14

ABSTRACT

The objective of this research was to propose the didactic strategy of the hopscotch
game that contributes to improve the level of problem solving of quantity, shape, movement
and location in the area of mathematics in 5-year-old children in an educational institution
Nueva Esperanza, Morropdn, 2019, referred to the methodology used was quantitative
approach, non-experimental type and descriptive propositional level, with a sample of eight
five-year-old children in the area of mathematics of the mentioned educational institution, it
was obtained a negative of 64. 9% on the use of didactic strategies, while for the variable of
problem solving a negative of 80.2% was obtained, and finally on the level of learning
achievement, 87.5% of the children were found to be in a negative level. Finally, it was
concluded that the design of a program of didactic strategy of the hopscotch game will
contribute to improve the level of problem solving of quantity, shape, movement and
location in the area of mathematics in children 5 years old in an educational institution Nueva

Esperanza, Morropon, 2019.

Keywords: Strategy, Play, Preschoolers, Learning, ICT
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Introduccion

Segun el MINEDU considera al enfoque de resolucion de problemas imprescindible
para la ensefianza aprendizaje del area matemética en las instituciones educativas.
Asimismo, la matematica es una de las areas muy importante para los nifios ya que les
ayudaréa a desenvolverse adecuadamente en esta sociedad postmoderna. No obstante, existen
muchos mitos que se han ido acentuando durante las Gltimas décadas entorno a la percepcion
de los nifios con respecto al aprendizaje de dicha area, considerandose como el area mas
complicada, dificil, compleja, etc. Frente a ello, los docentes deben considerar aplicar
estrategias ludicas que permitan una mayor calidad de los aprendizajes en el area de
matematica.

Por otro lado, persiste en las zonas rurales de nuestro pais, el enfoque tradicional de
la matemaética, reproduciendo literalmente lo que esté escrito en un libro o manual en el
proceso de ensefianza aprendizaje, con una vision pasiva, donde el docente es sélo un
expositor mecanizado que repite lo que esta ya escrito y resuelto generando una pasividad
en el aprendizaje de los nifios. Como consecuencia de ello, se genera un aula “congelada”
donde impera la cultura del “silencio discente” bajo el orden de la “oralidad docente” y en
la que la matematica se transmite como un dogma, donde no hay derecho a refutar, proponer
0 argumentar. Asi, este enfoque presupone una incompetencia del estudiante quien por si
mismo, no es capaz de acceder al conocimiento, sino que debe brindarlo desde afuera el
docente.

Dado el panorama anteriormente descrito, urge implementar estrategias, y para el
nivel inicial es muy importante considerar la estrategia didactica del juego de la rayuela ya
que el juego es generador de aprendizajes perdurables, consistentes y significativos en nifios
y nifias. Mediante el juego el nifio y nifia explora, describe, observa, diferencia, descubre,

interrelaciona, etc. lo cual permite desarrollar su capacidad de resolver problemas
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proyectando en los nifios el pensamiento creativo y critico.

Por lo antes expuesto, en la presente investigacion se planteo el siguiente problema:

¢En qué medida la estrategia didactica del juego de la rayuela mejorara la resolucion
de problemas en el area de matematica en los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa
Nueva Esperanza, Morropén y region Piura? Esta problematica abordada responde a la
necesidad de atender al gran porcentaje de prescolares que poseen los niveles de logro
insatisfactorio y en proceso y solo una minoria en el nivel satisfactorio en el area de
matematica especificamente en la resolucion de problemas. En aras de dar responder a la
necesidad educativa antes mencionada, es muy necesario abrir oportunidades mediante este
trabajo de investigacion por ello se considera mediante el contexto de la pandemia por
COVID19 es analizar lo ya investigado y luego proponer la estrategia didactica del juego de
la rayuela en nifios preescolares para asi sumar a las metas del Ministerio de Educacion que
sefiala que todos los nifios y nifias deben alcanzar los estdndares de calidad previstos en el
Curriculo Nacional de la Educacién Basica.

De esta manera se tuvo como objetivo general el proponer la estrategia didactica del
juego de la rayuela que contribuya a mejorar el nivel de la resolucién de problemas de
cantidad, forma, movimiento y localizacion en el area de matematica en los nifios de cinco
afios en la Institucion Educativa Nueva Esperanza, Morropon, del mismo modo tuvo los
siguientes objetivos especificos: 1) Identificar, a través de una prueba, el nivel de resolucién
de problemas de cantidad, forma, movimiento y localizacion en el area de matematica en los
nifios de 5 afios en una Institucion Educativa Nueva Esperanza; 2) Analizar los fundamentos
tedricos de las variables de estudio; 3) Disefiar la estrategia didactica del juego de la rayuela
para la mejora de la resolucion de problemas de cantidad, forma, movimiento y localizacion
en el &rea de matematica en los nifios de 5 afios en una institucion educativa. Por ello se tomé

como hipotesis: la propuesta de estrategia didactica del juego de la rayuela contribuira a
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mejorar el nivel de la resolucion de problemas de cantidad, forma, movimiento y localizacion
en el &rea de matematica en los nifios de cinco afios en la Institucion Educativa Nueva
Esperanza.

Siendo la distribucion del capitulo I, lo relacionando a los aspectos de la
problematica, luego el capitulo Il se habla sobre el marco tedrico, teniendo a los
antecedentes, las bases tedricas y su operacionalizacion, seguido del capitulo 111 donde se
hace mencion a los aspectos metodoldgicos de la investigacion, como su muestra y analisis
de los datos, mientras en que capitulo IV se presentan los resultados de la investigacion y

luego culminando con la discusion, para referir a las conclusiones y recomendaciones.
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Capitulo I Disefio tedrico

1.1. Realidad problematica

Actualmente, al referirnos a que métodos o qué tipo de procedimientos son los mas
efectivos para lograr la eficiencia de recepcidon del conocimiento en todos los niveles
educativos, nos enfocamos en como el docente aplica sus horarios de clase, cuantas clases
da por semana o en algunos casos si ese deja 0 no mucha tarea para desarrollarse en casa y
sirva de repaso para el nifio, pero también es necesario referirse a como el docente aplica sus
métodos pedagdgicos para hacer efecto la captacion del aprendizaje, mas teniendo en cuenta
si son de grados iniciales de la educacion, porque en esos casos se debe emplear estrategias
que ayuden al crear atencion en el nifio, como también mantengan el conocimiento que se
busque transmitir, esto a través de juegos ludicos, o aplicando problemas interactivos donde
se cree un ambiente de sociabilidad y confianza, donde no se genere caracteres de estrés al
equivocarse, sino afabilidad en poder aprender un tema determinado (Parra, 2020).

De este modo, en el caso de las materias primarias, enfocandonos en el calculo
matematico o los procesos de comprender problemas o ejercicios que exijan un nivel de
asimilacion de conocimientos en los procesos numeéricos, se puede referir que, en el caso de
la resolucion de problemas de indole matematico es considerada una habilidad integral en
estudiantes, debido a que en el contexto normal siempre hacemos uso de las matematicas,
generando y desarrollo de la capacidad metacognitiva de quienes se encuentren en su
resolucion, aceptando que las materias numeéricas son principales y su eficiente aprendizaje
es vital para casi todos los procesos de pensamiento, ademas que nos ayuda a generar un
entrenamiento de la logica y con ello nos dan la facilidad de poder abordar de forma mas
flexible las tareas a desarrollarse, entendiendo también que mientras mas jovenes seamos
podremos comprender mas rapido dichos procesos, siendo el caso de los primeros afios de

vida, y de esa forma también haciendo ampliar mejor el desarrollo de procesos numéricos
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(Solis et al., 2022).

A nivel internacional, sobre las estrategias didacticas en un estudio en Colombia,
arrojo como resultados que los docente hacen uso de ellas para poder desarrollar contenidos
Ilamativos de sus clases y darle un énfasis para el interés de sus estudiantes, mas ain cuando
estos estan en edades primarias de escolaridad, del mismo modo en el caso de otros docentes,
en su opinidn sobre la aplicacion de dichas estrategias 0 como consolidaban su sesiones de
clases, estos dieron como respuesta que solo se aseguraban de dar un conocimiento pleno de
sus clases sin velar por como el estudiante aprende o si no entiende, provocando que el
mismo se frustre y evite formar parte de dichas sesiones de aprendizaje, dejando de lado el
objetivo principal en la clase del docente, el cual es brindar informacion a través de medios
ludicos de facil compresion (Macias-Zambrano & Santana-Campoverde, 2024).

Bajo esa premisa, al referirse a resolucion de problemas en areas matematicas, se
pudo dar a entender que el algunas instituciones los docentes solos se centra en esperar
respuestas claras de sus nifios, dejando de lado el cémo ellos dan el acceso a la informacion,
de este modo se pudo verificar que muchos docentes no mostraban estrategias que pudiese
facilitar la comprensién de dicha &rea y dejando solo a un nimero menor como ejemplo de
correcta aplicacion de estrategias de aprendizaje (Barrera et al., 2021). También un estudio
de encuesta a docentes se dio a conocer cdmo se repite el mismo error en los docentes, los
cuales solo refieren que se sienten a gusto por como dan sus clases, pero no muestran interés
en como el estudiante sienta las mismas, y por supuesto esas deficiencias eran observadas
en las calificaciones escolares (Patifio et al., 2021).

A nivel nacional, MINEDU en una encuesta sobre como los docente le brindaban el
interés hacia como se identificaban sobre ciertos temas estratégicos que podria posibilitar su
eficiencia al momento de brindar clases entretenidas a sus estudiantes, dando como

resultados que, el 56,7% de docentes realizaban talleres referidos a mejorar sus estrategias
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formativas, mientras que el 30,9% refirié que desearia recibir alguna charla de formacién
en definidas actividades dinamicas, pero que no cuenta con el tiempo adecuado para hacerlo
y solo que 12,4% reconoce que no ha realizado ni desea participar en algin taller de
especializacién en tal formacion, describiendo que alrededor del 50% de profesionales de la
educacion no busca efectivizar su entendimiento en comprender y luego aplicar factibles
estrategias pedagdgicas en educacion (Ministerio de Educacion [MINEDU], 2019).

Del mismo modo, MINEDU también sobre la manera de resolver problemas
matematicos, propuso instaurar el uso de medio tecnoldgicos los cuales posibilitarian la
interaccion entre el docente y el estudiante, ademas de la ayuda de un medio moderno, con
el uso de laptops, las cuales podrian dar eficiencia en tiempo de resolucion de problemas y
demostrar que son herramientas de apoyo en el aprendizaje de los mas jovenes, de esta
manera se pudo expresar que el desea implementar instrumentos que faciliten el aprendizaje
de sus estudiantes, pero a la vez que vaya de la mano con el docente funcionando este como
guia del menor y explicando los detalles que no pudiese comprender el estudiante, de esta
manera pudiendo dar tareas interactivas los estudiantes y teniendo un mejor control de su
aprendizaje, para que luego se haga efectivo en sus calificaciones (MINEDU, 2020).

A nivel local, en el caso de los estudiantes de la Institucién Educativa Nueva
Esperanza, de acuerdo a las observaciones y en dialogo con algunos padres de familia junto
a sus menores hijos, se pudo conocer ciertas formas de repartir el conocimiento en el area de
matematica, esto también indicado por los menores en base a su percepcion del trabajo de
sus docentes. Arrojando como posibles resultados el encontrar algunas deficiencias sobre el
modo de aplicar estrategias didacticas para la ensefianza de la mencionada area educativa,
dando como resultados una baja compresion de la materia a calificar, esto probablemente se
asocie a una pobre capacidad para poder resolver problemas matematicos, como lo son las

aplicaciones basicas de la suma o la multiplicacion, también en el bajo rendimiento en las
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calificaciones de dicha érea, debido a que los estudiantes no logren comprender la
informacion brindada por el docente.

En ese sentido, se puede afectar el desarrollo escolar en el &mbito numérico de los
estudiantes, afectando su comportamiento y provocando el no declinar a asistir a tomar
clases en dicha area de valor cuantitativo, del mismo modo también puede generar cierto
estrés o rasgos de ansiedad al no poder resolver o comprender situaciones que involucren el
desarrollo de problemas matematicos, esto puede tener relacion con los docentes encargados
de dicha area, los cuales pueden que no estén siendo capacitados adecuadamente sobre como
aplicar estrategias ltdicas o no esté utilizando los elementos pertinentes para dar a entender
mejor el desarrollo de sus clases y sobre todo simplificar los contenidos de las mismas, para
facilitar la adquisicion del conocimiento en matematica. De continuar con dicha situacion,
probablemente la institucion educativa sea vista como una donde no hay eficiencia dentro
del &rea matematica, pronosticando asi quejas por parte de los padres, pudiendo pedir la
cancelacion de sus matriculas escolares o catalogando al colegio como uno de baja
ensefianza en materia de cursos matematicos.

Teniendo en cuenta la problemética se presenta el siguiente problema general: ¢De
qué manera la propuesta de la estrategia didactica del juego de la rayuela contribuye a
mejorar el nivel de la resolucién de problemas de cantidad, de forma, movimiento y
localizacion en el &rea de matematica en los nifios de 5 afios en una institucion educativa
Nueva Esperanza, Morropon, 2019?

Asi como los especificos:

PE1: ¢ Cudl es el nivel de resolucion de problemas de cantidad, forma, movimiento y
localizacion en el &rea de matematica en los nifios de 5 afios en una institucion educativa
Nueva Esperanza, Morropon, 2019?

PE2: ;Cuales son los fundamentos tedricos de las variables de estudio?
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PE3: ¢(Como es la estrategia didactica del juego de la rayuela para la mejora de la
resolucion de problemas de cantidad, forma, movimiento y localizacion en el area de
matematica en los nifios de 5 afios en una institucion educativa Nueva Esperanza, Morropon,
20197

PE4: ;Como validar la estrategia didactica del juego de la rayuela para la mejora de
la resolucion de problemas de cantidad, forma, movimiento y localizacion en el area de
matematica en los nifios de 5 afios en una institucion educativa Nueva Esperanza, Morropdn,
2019?

Seguido de los objetivos general y especificos:

Objetivo general

Proponer la estrategia didactica del juego de la rayuela que contribuya a mejorar el
nivel de la resolucion de problemas de cantidad, forma, movimiento y localizacion en el &rea
de matematica en los nifios de 5 afios en una institucion educativa Nueva Esperanza,
Morropdn, 2019
Obijetivos especificos

OEL1: Identificar, a través de una prueba, el nivel de resolucién de problemas de
cantidad, forma, movimiento y localizacion en el area de matemaética en los nifios de 5 afios
en una institucion educativa Nueva Esperanza, Morropon, 2019.

OEZ2: Analizar los fundamentos teéricos de las variables de estudio.

OES3: Disefiar la estrategia didactica del juego de la rayuela para la mejora de la
resolucion de problemas de cantidad, forma, movimiento y localizacion en el area de
matematica en los nifios de 5 afios en una institucion educativa Nueva Esperanza, Morropdn,
2019.

OE4: Validar, a través de juicio de expertos, la estrategia didactica del juego de la

rayuela para la mejora de la resolucion de problemas de cantidad, forma, movimiento y
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localizacion en el area de matematica en los nifios de 5 afios en una institucion educativa
Nueva Esperanza, Morropon, 2019.

Por otro lado, el estudio se justifica de forma tedrica en medida a que se busca
emplear distintas fuentes teoricas, del mismo modo, se emplean conceptos actuales de las
variables, esto para el mejor entendimiento de las mismas, ademas de las descripciones de
sus dimensiones y su composicion de indicadores, siendo este el caso de las variables como
estrategia didactica del juego de la rayuela y, resolucién de problemas en el area de
matematica, las cuales se irdn desarrollando dentro de la institucion educativa en la provincia
de Morropon.

Sobre la justificacion préctica se expresa que aquellos datos obtenidos pueden ser
utilizados por aquellos interesados dentro de la misma institucion educativa, de la cual estan
siendo participes sus nifios y de esa manera se podran plantear estrategias para encontrar una
mejora de los posibles problemas que se puedan estar desarrollandose en dicha institucion
educativa, esto sobre la manera en la cual pueda mejorar la compresion del area de
matematicas de los estudiantes, mediante juegos interactivos.

Del mismo modo, referido a la justificaciébn metodolégica, que busca asociar las
variables de estudio, en las cuales se tendrd como dimensiones a los registros de compras y
del mismo modo al registro de las ventas de la mencionada empresa, de esta manera se
pretende usar una ficha de observacion y una prueba escrita para el analisis de los datos méas
importantes, los cuales podran ser utilizados en préximos trabajos con relacion a las
variables trabajadas o a la poblacion de estudio.

Referido al nivel social, esta investigacion se justifica debido a que, se pretende
analizar el grado de conocimiento por parte de los docentes el aplicar metodologias méas
eficientes durante el proceso de ensefianza, mas si es acompafiada de estrategias didacticas

[lamativas y ladicas para su poblacion, otorgando un tema referido a mejorar la resolucion
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de problemas matematicos y con mejor atencion a nifios.

Por ultimo, se indica la importancia del estudio debido a que se pretende encontrar
una forma dindmica de brindar conocimientos a estudiantes de cinco afios con una
metodologia efectiva y llamativa para su edad, sin dejar de lado el aprovechamiento de sus
capacidades y buscando maximizar sus habilidades en el rea de matematicas.

De igual forma se han investigado los siguientes antecedentes internacionales:

Hartatik et al. (2025) plantearon como objetivo desarrollar herramientas de
aprendizaje matematico basadas en el juego de la rayuela para mejorar el pensamiento
creativo de los estudiantes en el tema del area de figuras planas, alineadas con el Curriculo
Merdeka. La metodologia utilizada fue una investigacion de desarrollo con enfoque
cuantitativo, aplicando el modelo 4D (definir, disefiar, desarrollar y difundir). La poblacion
estuvo constituida por los estudiantes de cuarto grado de la escuela primaria SDN Canggu,
utilizandose una muestra de 34 alumnos. Las técnicas y los instrumentos de recoleccion de
datos incluyeron la observacion, pruebas escritas y cuestionarios de respuesta estudiantil
para evaluar la validez, practicidad y efectividad de las herramientas didacticas. Entre los
resultados maés significativos, se destaca que el porcentaje de dominio clasico alcanzé un
76.5%, el N-Gain mostrd que el 100% de los estudiantes obtuvo una calificacion al menos
en la categoria moderada, y la respuesta positiva de los estudiantes fue del 85.6%; ademas,
la prueba estadistica evidencio un efecto significativo en la mejora del pensamiento creativo
(p<0.05). Como conclusion, los autores afirmaron que las herramientas de aprendizaje
desarrolladas son vélidas, practicas y efectivas para potenciar las habilidades de pensamiento
creativo a través del juego de la rayuela en la ensefianza de matematicas.

Torres-Pefia et al. (2025) quienes se plantearon como objetivo comprender y mejorar
el desarrollo del pensamiento numérico en estudiantes de tercer grado de una escuela

primaria publica en Colombia mediante una unidad didactica basada en la resolucién de
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problemas. La metodologia seguida fue de tipo investigacidén-accion cualitativa, con un
enfoque descriptivo y reflexivo, en la que el docente-investigador identificd dificultades,
disefio, implementé y evalud iterativamente la intervencion. La poblacion estuvo
conformada por estudiantes voluntarios de tercer grado, seleccionados mediante muestreo
intencional, y las técnicas utilizadas incluyeron observacion directa, anélisis cualitativo de
trabajos escolares y diagndstico previo al disefio de actividades. Entre los resultados méas
destacados, los estudiantes mostraron avances significativos en el uso de representaciones
concretas, graficas y pictoricas para explicar el valor posicional, en la construccion de
diagramas para representar relaciones numéricas, y en la capacidad de analizar y evaluar la
plausibilidad de sus calculos, superando dificultades en la interpretacion de enunciados y
aplicacion de algoritmos. En conclusion, los autores evidencian que la ensefianza
fundamentada en la metodologia de Pdlya y en la resolucion de problemas promueve el
pensamiento numérico, fomenta el razonamiento critico y la exploracién de multiples
estrategias, fortaleciendo asi las competencias matematicas en primaria y generando un
ambiente de aprendizaje colaborativo y significativo.

Tenesaca et al. (2022) establecieron como objetivo ejecutar juegos tradiciones para
el aprendizaje de Matematica en nifios de Educacion Intercultural Bilingte, Unidad
Educativa Comunitaria Intercultural Bilingtie Mushuk Rimak de la parroquia San lucas del
canton Loja. La investigacion fue cuantitativa, disefio no experimental y nivel descriptivo,
la muestra se conformd por 60 estudiantes, se empled como técnica la encuesta 'y se aplicaron
como instrumentos el uso de cuestionarios. Los principales resultados reflejaron que un
92,2% que les gusta aprender y jugar las matematicas, ademas que el 100% considera que el
docente debe aplicar estos juegos dentro del salon de clases. Se concluyé que la propuesta
sobre el juego tradicional y ensefianza de la matematica se fusionan para lograr el desarrollo

del pensamiento légico en dicha poblacion.
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Porras (2022) tuvo como objetivo implementar el juego como facilitador del
conocimiento mediante aplicar actividades ludicas. La investigacion fue de tipo cualitativa
de accidn participativa, la muestra fueron 6 estudiantes. La técnica que se aplicé fue la
observacion, asi como la prueba diagnéstica. Los resultados manifiestan que los estudiantes
tenian grandes dificultades para la comprension de operaciones basicas, alcanzando el 50%
de los problemas planteados, sin embargo, con la lidica de juegos mostraron avances
notorios que se expresaron en un 73% reduciendo de esta manera un 26,7%, este resultado
fue muy marcado y significativo. Se concluye que el juego favorece el aprendizaje en los
estudiantes, asimismo, promueve la creatividad, interés y motivacion.

Vanegas et al. (2022) trazaron como objetivo describir las representaciones y formas
de solucidn planteadas por un grupo de 23 nifios y nifias de educacién infantil (5-6 afios) de
una escuela catalana al resolver un problema aritmético abierto. La investigacion siguio una
metodologia descriptiva-interpretativa, utilizando un disefio y aplicacion de una tarea escolar
que permitio obtener producciones escritas individuales, complementadas con entrevistas
semiestructuradas a cada participante y el registro en video de las sesiones para un anélisis
detallado. La poblacion estuvo constituida por nifios en educacion infantil, con una muestra
de 23 alumnos, empledndose como técnica la observacién y entrevista, y como instrumento
principal las producciones escritas y las transcripciones de las entrevistas. Los resultados
mostraron que todos los nifios (100%) realizaron representaciones iconicas para resolver el
problema, mientras que un porcentaje menor combind representaciones iconicas y
simbdlicas. En cuanto a las formas de solucion, predominé el conteo continuo entre la
mayoria de los participantes, aunque en algunos casos se evidencié razonamiento mas
complejo a través de agrupaciones expresadas mediante dibujos y simbolos. Como
conclusién, los autores destacan la importancia de la promocién de la resolucion de

problemas y la representacién desde las primeras edades como base clave para el aprendizaje
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matematico, evidenciando que incluso a temprana edad los nifios pueden desarrollar
representaciones variadas y razonamientos complejos que enriquecen su actividad
matematica.

Cuello et al. (2020) plantearon como objetivo investigar el efecto de una estrategia
ludica para desarrollar la competencia de resolucion de problemas matematicos en
estudiantes en estudiantes. La investigacion fue aplicada, con enfoque cuantitativo, disefio
cuasi experimental, se emple6 como muestra a 60 nifios del sexto grado de primaria, dividido
en dos grupos equitativos, se empled la técnica de la observacion y entrevista. También se
aplicaron guias de analisis documental y una prueba diagnoéstica. Los principales resultados
sefialan que el 63% de los estudiantes evaluados se encuentran en el nivel insuficiente, en
cuanto al grupo control se obtuvo como minimo el 13, 3% en el nivel minimo, luego el 3,3,%
representa lo satisfactorio y el 20% esta en un nivel avanzando. Se concluye, que lograron
mejorar de manera significativa la competencia resolucion de problemas matematicos lo cual
permitié a los estudiantes incorporar, expresar, descubrir, construir e interiorizar contenidos
del érea.

Khori & Suparno (2020) establecieron como objetivo determinar la factibilidad y
efectividad de un modelo de aprendizaje basado en el concepto de reconocimiento de
patrones mediante la técnica sorting predict-think discovery (SPD) para nifios de 5 a 6 afios.
La metodologia empleada fue un modelo de investigacion y desarrollo segin Borg y Gall,
que incluyé fases de recoleccion, planificacion, desarrollo, pruebas preliminares y
principales, y revisiones sucesivas del producto. La poblacion objeto fueron 172 nifios y sus
docentes correspondientes a 9 jardines de infancia en Sleman, Yogyakarta, Indonesia. La
muestra incluyo tanto a docentes como a nifios de dicha region. Se utilizaron técnicas mixtas;
la recoleccién de datos se realizé mediante cuestionarios a profesores, entrevistas, hojas de

validacion de expertos y observaciones. Para el analisis del nivel de factibilidad se empleo
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una escala Likert convertida segun criterios predefinidos, mientras que para la evaluacion de
la efectividad se utiliz6 la prueba estadistica no paramétrica de Kruskal-Wallis. Los
resultados indicaron que la validacion por expertos alcanzé un nivel "Muy factible" en
aspectos como material (40 puntos sobre 40), sintaxis (40/40), soporte (28/28) y lenguaje
(12/12). En la prueba preliminar con maestros el modelo fue considerado "Factible™ y en las
pruebas principales alcanzo la categoria "Muy factible" en todos los aspectos evaluados, con
puntuaciones totales de 357 puntos sobre 357 posibles, lo que representa una aceptacion
positiva del modelo. La conclusion de los autores es que el modelo de ensefianza basado en
SPD es altamente adecuado y factible para ser implementado en el proceso educativo de
nifios de 5 a 6 afios en el aprendizaje del reconocimiento de patrones, contribuyendo asi al
desarrollo cognitivo y habilidades predictivas de los pequefios.

Ledn (2020) quien se planteé como objetivo el disefiar un programa de intervencion
en el area de matematica con madres y padres, para que sea aplicado a nifios preescolares. A
nivel metodoldgico la investigacion fue de tipo aplicada, de disefio cuasi experimental, de
enfoque cuantitativo, se utiliz6 como técnica de la observacion y la encuesta, con la utilidad
de los instrumentos del llenado de fichas de cotejos y un cuestionario. Los principales
resultados fueron que en los nifios cuyos padres realizaron obtuvieron cambios y
mejoramiento de puntajes frete a las pruebas realizadas con una media del 8.0 al 8.6 en
avances, mientas que los nifios cuyos padres no efectivizaban ni participaban del desarrollo
de los talleres solo mantuvieron su nivel de media de 7.4. Se concluyé destacando la
importancia de la implicacién de los padres en el aprendizaje de la matemaética a través de la
utilizacion de actividades cotidianas en el hogar.

Quispe-Aquise et al. (2024) tuvo como objetivo evaluar la efectividad de un
programa educativo basado en estrategias lGdicas para el desarrollo de competencias

matematicas en estudiantes peruanos de Educacion Primaria. La metodologia empleada fue
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de enfoque cuantitativo, tipo cuasi-experimental con grupo experimental y grupo control. La
poblacion estuvo constituida por estudiantes de primaria, seleccionandose una muestra para
aplicar un cuestionario ad hoc compuesto por 26 items distribuidos en cuatro dimensiones
matematicas: cantidad, regularidad, equivalencia y cambio, forma, movimiento y ubicacion,
y gestion de datos e incertidumbre. El cuestionario fue validado con un indice de validez de
contenido de 0.900 y una consistencia interna KR-20 de 0.832. La investigacion se desarrolld
en tres etapas: aplicacion del pre-test, implementacion del programa durante 3 meses con 14
sesiones de 120 minutos cada una, y aplicacion del post-test. Los andlisis incluyeron
estadisticas descriptivas y prueba U de Mann-Whitney para comparar grupos. Los resultados
mostraron que antes de la intervencion, el 100 % de los estudiantes del grupo experimental
se ubicaban en un nivel de inicio, mientras que, al finalizar el programa, el 45 % alcanzé el
nivel de logro esperado y el 30 % destaco en el nivel sobresaliente, contrastando con el grupo
control donde la mayoria permanecié en los niveles iniciales. Los autores concluyen que el
programa educativo ludico fue efectivo para mejorar las competencias matematicas y
recomiendan su replicacién y formacion docente especifica para optimizar los resultados.
Y nacionales, Garcia et al. (2025) plantearon como objetivo determinar la influencia
de los juegos tradicionales en el desarrollo de las habilidades sociales en nifios de cinco afios
de una institucidn educativa, en concordancia con el Objetivo de Desarrollo Sostenible 4
(ODS 4) que promueve una educacion inclusiva y de calidad desde la primera infancia. La
metodologia utilizada fue un estudio aplicado, con enfoque cuantitativo y disefio
preexperimental. La poblacién estuvo conformada por nifios de cinco afios, con una muestra
de 23 nifios. La técnica de recoleccion de datos fue la observacion estructurada, empleando
un instrumento compuesto por una guia de observaciéon de 16 items organizados en una
escala ordinal tipo Likert. Los resultados mostraron mejoras significativas tras la

intervencion de 15 sesiones de juegos tradicionales, donde ningun nifio alcanzaba niveles
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altos en las dimensiones observadas antes del programa, pero después se registraron avances
notables con un valor p = 0.000, evidenciando diferencias estadisticamente significativas en
aspectos como el trabajo en equipo, respeto mutuo y participacion activa. Los autores
concluyen que los juegos tradicionales constituyen una estrategia pedagogica eficaz para
fortalecer las habilidades sociales en la infancia, fomentando la interaccion, empatia y
comunicacion en contextos educativos significativos.

Lino-Tupifio et al. (2025) tuvieron como objetivo analizar las estrategias y précticas
para la diferenciacion instruccional y la atencion a la diversidad en el aula, enfocandose en
el desarrollo de competencias matematicas inclusivas. La metodologia utilizada fue de
enfoque mixto, con un disefio no experimental, descriptivo y correlacional. La poblacion
estuvo compuesta por estudiantes de educacion basica, de los cuales se selecciond una
muestra representativa mediante muestreo probabilistico. Se aplicaron técnicas de
recoleccion de datos cualitativas y cuantitativas, utilizando como instrumentos encuestas,
entrevistas semiestructuradas y pruebas estandarizadas de rendimiento académico. Entre los
resultados, se destaco que un 65% de los docentes implementaron estrategias de ensefianza
diferenciada, mientras que un 55% observo una mejora significativa en la participacion y el
rendimiento de estudiantes con diversas necesidades educativas. Ademas, un 70% de los
estudiantes manifestd sentirse motivado y apoyado en entornos de aprendizaje
personalizados. Los autores concluyen que la diferenciacion y la evaluacion socioformativa
son fundamentales para promover una educacion inclusiva, equitativa y de calidad,
facilitando el acceso y la permanencia de todos los estudiantes en el sistema educativo y
contribuyendo al desarrollo de sus competencias matematicas y sociales de manera efectiva.

Vilca-Apaza et al. (2025) se trazé como objetivo medir la eficacia de la aplicacion
de la yupana modificada para la resolucion de problemas aditivos en estudiantes bilinglies

quechua-espafiol de segundo grado. Se empled un enfoque cuantitativo con un disefio
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cuasiexperimental, trabajando con grupos intactos: un grupo experimental (30 estudiantes)
y un grupo control (29 estudiantes). La poblacion estuvo constituida por 108 estudiantes de
la institucién educativa primaria Glorioso 821, de los cuales se seleccionaron por muestreo
no probabilistico por conveniencia dos secciones para los grupos experimental y control. La
técnica fue experimental con prueba de entrada y salida, y el instrumento principal fue la
Prueba de Resolucién de Problemas (PRP), validada por expertos y con una confiabilidad
alfa de Cronbach de 0,70, que evalu6 operaciones de adicion y sustraccion, con y sin canje,
en problemas de dos y tres cifras. El procesamiento estadistico se realiz6 con IBM-SPSS
v.27, aplicando pruebas paramétricas T de Student y Shapiro-Wilks para determinar
diferencias significativas en las medias con un nivel de confianza del 95%. Los resultados
evidenciaron un incremento significativo en el puntaje promedio del grupo experimental,
que paso de 8,53 a 17,20 puntos, mejorando en 8,67 puntos (p=0,001 < 0,05), asi como una
diferencia significativa de 5,89 puntos respecto al grupo control (p=0,001 < 0,05). Los
autores concluyen que la yupana modificada, basada en el método objetivo de William
Burns, es un recurso pedagogico efectivo que facilita la comprensién concreta y
manipulativa de los procesos de suma y resta con reagrupacion, apoyando las fases del
aprendizaje matematico: concreta, grafica y simbdlica. Este material contribuye a revertir la
tendencia de memorizacion mecéanica, fomentando un aprendizaje significativo en
estudiantes en la etapa de operaciones concretas segln Piaget.

Cadillo et al. (2024) consideraron como objetivo determinar el nivel de desarrollo de
habilidades matemaéticas basicas mediante la aplicacion de juegos serios con realidad
aumentada en estudiantes de primer grado de primaria de la Institucion Educativa "Jesus
Nazareno", Huaraz, Per(. La metodologia empleada fue de enfoque cuantitativo con disefio
pre-experimental, aplicando pre-test y post-test. La poblacion estuvo conformada por 19

estudiantes de primer grado, quienes participaron en un plan estratégico basado en juegos
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serios con tecnologia de realidad aumentada. Para la recoleccion de datos se utilizo la prueba
adaptada de habilidades matematicas basicas de Riquelme, validada por expertos, y los datos
fueron procesados mediante estadistica descriptiva, la prueba paramétrica t-Student para
muestras relacionadas, y estadistica neutroséfica para el analisis de datos en forma de
intervalos. Los resultados evidenciaron mejoras significativas en el desarrollo de habilidades
matematicas basicas, con porcentajes relevantes de avance tras la intervencion (no se
detallan porcentajes especificos en el resumen proporcionado). Finalmente, los autores
concluyen que la aplicacién de juegos serios con realidad aumentada es una estrategia eficaz
para potenciar las habilidades matematicas béasicas en estudiantes de primaria,
recomendando su integracion creativa e innovadora en el proceso educativo para aprovechar
las tecnologias actuales y los intereses naturales de los nifios por los videojuegos.

Gordon et al. (2022) refieren como objetivo diagnosticar el nivel de desarrollo del
pensamiento légico matematico en nifios de una institucion educativa en Santo Domingo
durante 2021, asi como planificar y validar un programa de estrategias Iudicas para su
desarrollo. La investigacion se clasifico como bésica, con un enfoque cuantitativo, utilizando
un disefio no experimental, descriptivo-propositivo, sin manipulacion de variables. La
poblacion estuvo constituida por 80 nifios seleccionados mediante muestreo no
probabilistico por criterio del investigador. La técnica de recoleccion de datos fue la
observacion, aplicada a través de un instrumento tipo lista de cotejo validado por expertos y
confiable, con un coeficiente Alfa de Cronbach de 0.90. Los resultados indicaron un nivel
significativo de desarrollo del pensamiento l6gico matematico en las dimensiones evaluadas:
relaciones y funciones, numérica, geométrica y de media, aunque no se especifican
porcentajes exactos en el resumen consultado. Los autores concluyen que la implementacion
de estrategias ludicas contribuye positivamente al desarrollo del pensamiento Idgico

matematico en los nifios, promoviendo la exploracion y la investigacion activa en el
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aprendizaje.

Paniora et al. (2022) plantearon como objetivo determinar los efectos de la aplicacion
del juego en el desarrollo de las nociones basicas en matematicas en nifios de 5 afios. La
investigacion fue aplicada, disefio experimental, enfoque cuantitativo. La muestra fue 60
nifios y nifias, la técnica fue el examen diagndstico y se aplico una prueba de entrada. El
estadistico U de Mann-Whitney demostro la efectividad del programa juego y aprendo en el
desarrollo de las nociones matemaéticas (Z=-2,041y p=0,041<0,05, asi como su influencia
positiva en las dimensiones de cuantificadores (Z = -2,205 p = 0,027 < 0,05) y de
clasificacion (Z = -2,272 y p = 0,023 < 0,05) excepto en la de seriacion (Z =- 0,366y p =
0,715 > 0,05). Se concluye que los resultados de la prueba Wilcoxon afirmaron que el
programa juego y aprendo no tiene una influencia positiva en el desarrollo de la seriacion de
nociones basicas en matematicas en nifios de cinco afios, luego de aplicar el postet el grupo
experimental mostr6 mejores resultados respecto al grupo control.

Taipe et al. (2021) refirieron como objetivo proponer indicadores contextualizados
de idoneidad didactica para las dimensiones epistémica y ecoldgica en la experiencia de
aprendizaje titulada “Preferencias de productos para un negocio” del programa “Aprendo en
casa” del Ministerio de Educacion del Perd, dirigida a estudiantes de quinto grado de
primaria, con énfasis en la competencia de resolver problemas de gestion de datos e
incertidumbre. La investigacion siguié un enfoque cualitativo interpretativo, de tipo no
experimental transeccional, y se implementd en un contexto virtual rural con una muestra
intencional de siete docentes expertos en educacion primaria. Como técnica se utiliz6 el
focus group para recoger y analizar las opiniones de los participantes, utilizando como
instrumento un analisis reflexivo de la situacion significativa propuesta y la construccién
colectiva de indicadores didacticos de idoneidad. Entre los resultados mas relevantes, el

equipo docente elabord un sistema de indicadores con tres criterios para cada componente
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tanto en la dimension epistémica (como el uso de situaciones-problema reales y explicacion
con lenguaje cotidiano) como en la dimension ecolégica (adaptacion al curriculo,
incorporacion de TICs y aspectos socioculturales), destacando la importancia de
contextualizar estos instrumentos a las condiciones especificas de la educacién rural con
brecha digital significativa. Los autores concluyen que la propuesta de indicadores
constituye una herramienta valiosa para que los docentes puedan adecuar sus instrumentos
de evaluacion diagnostica a las necesidades reales de sus estudiantes, evidenciando la
urgencia de fortalecer el trabajo colegiado y colaborativo para generar recursos didacticos
pertinentes que mejoren la educacion virtual en zonas rurales del Per.
1.2. Bases tedricas
Teoria del aprendizaje significativo

Dicha teoria refiere que el aprendizaje surge cuando nueva informacion es recibida
por las capacidades de la inteligencia humana, las mismas que van siendo directamente
estimuladas por la figura de autoridad, en ese caso la figura de autoridad dentro de un entorno
educativo se vuelve el docente, quien como medio de ensefiar el aprendizaje busca
estrategias llamativas para que al estudiante se sean de interés, siendo esta mucha veces
actividades que el estudiante considere practicas y de fécil acceso, esto se puede interpretar
como el modo en el que el estudiante puede aprender con mas precision, mediante la
realizacion de actividad fisica u observando objetos o figuras, siempre manteniendo la
imagen del docente como facilitar del conocimiento, el cual ha de generar dichas estrategias
para crear interés en el estudiante (Urrutia, 2024).

Por su parte, el autor Ausubeprimeros afosue este tipo de aprendizaje debe
desarrollarse a largo plazo, con un contenido armonioso y coherente, para que aquello que
se pretenda dar a conocer sea adecuadamente interpretado, en esa premisa se destaca que si

bien dicha concepcidn tedrica se basa en utilizar estimulos llamativos el estudiante y que
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este pueda aprender concentrado, se debe conoce primeramente que es lo que le atrae,
teniendo en cuenta la edad del mismo, puesto que mientras mas pequefio sea el infante su
compresion e interés sobre alguna actividad Ilamativa cambiard, para ellos se debe indicar
la edad del infante, siendo estos en sus primero afios de vida el interés por los juegos, todo
tipo de ellos relacionados a movimientos corporales o de pensamiento practico, en donde las
reglas sean simples y su resolucion y desarrollo sea igual, de estos modos se puede expresar
que al conocer el discernimiento de actividades llamativas para el menor, serd mas facil
poder plantear el desarrollo de actividades que estimules su capacidad de aprendizaje
(Bague-Reyes & Portilla-Faican, 2021).
Teoria de la derivacion por ficcion

Esta concepcidn teorica indicada por Claparéde, refiere que todo ser humano debe
tener por inicio adecuado su desarrollo cognoscitivo y también personal, donde el juego debe
ser el modo por el cual logre expresare e identificar lo que le rodea, teniendo esa premisa es
dice que el juego favorece el desarrollo social y también intelectual de un nifio, en medida a
que las acciones simbolicas que haga durante el juego le serviran como ejemplo de las
condiciones que debe desarrollar luego de forma real, esto dentro de los entorno educativo
guarda mucha relacion en como el docente empela el luego, para que el estudiante se sienta
en un contexto de una realidad problematica el busque la manera de resolverla, generando
de este modo el desarrollo de un pensamiento critico, pues el estudiante normalmente se
equivocaré al comienzo pero en medida el estimulo avance esté ird mejorando cada vez méas
(Simbafia-Haro et al., 2022).

De este modo, dichas situaciones ficticias donde da la potestad de decidir al dichas
situaciones, previas indicaciones, generando asi que es estudiante pueda sentirse en un
problema real cotidiano y poder resolverlo de forma consecuente, desarrollando poco a poco

la capacidad del menor y logrando que este aprenda de forma consecutiva, esto es importante
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para el menor pues sus acciones han de remitir un entendimiento de las cosas que haga, y
mediante el juego puede simular las situaciones cotidianas que se le presentan, del mismo
modo el docente o tutor podra ir entrenandolo, a través de la realizacion de actividades
ludicas, para que el estudiante sienta mas confianza de poder resolver dichas situaciones esto
lo aleja de la capsula del error, donde se somete de forma inconsciente, puesto que al
equivocarse dejaran de buscar respuestas (Kermode, 2023).

Definicion de la variable

Estrategia didactica

Baque & Portillo (2021) identifican a las estrategias didacticas como aquel tipo de
herramientas, las cuales posibilitan, ademéas de permitir innovar los modelos de educacion,
siendo de este modo las que permiten promover la implementacion de técnicas, las cuales
pueden optimizar y también permiten el desarrollo de conocimiento en los estudiantes.
También son consideradas como que el conjunto de elementos, de los cuales un docente
pone a disposicion plena de sus estudiantes, esto es hecho de forma intencionada, para de
esta manera buscar encaminar hacia el aprendizaje a sus estudiantes, también destacando
aqui el criterio de eleccion por parte del docente y por supuesto buscando la manera méas
eficiente para que el estudiante pueda comprender la informacién dentro de las sesiones de
clase (Tobon et al., 2021).

Dichas estrategias también son catalogadas como innovadoras, puesto que permiten
crear conocimiento a partir de problemas y situaciones cotidianas, garantizando de esta
manera eficiencia en sus resultados, también se indican que estas posibilitan la atencion por
parte de los estudiantes, destacando asi que su correcta aplicacion puede contribuir a la
mejora de la comunicacion entre el docente y el estudiante, logrando asi la correcta
presentacion de la informacion dentro de un ambito educacional (Velarde, 2020). De esta

manera se indica que tales estrategias permiten al docente dentro de la practica confirmar la
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relevancia fiabilidad y efectividad de sus clases, esto mediante el uso de posibles métodos
empiricos, como pueden ser la evaluacion por criterios expertos y también poder cumplir
con el objetivo pedagdgico, el cual es impartir conocimiento y lograr atencién plena de los
estudiantes (Céardenas et al., 2024).

Las estrategias didacticas también son vistas como alternativas eficientes para la
ensefianza, destacando que estas utilizan métodos llamativos, los cuales buscan simplificar
el conocimiento, sin perder la calidad de la informacién que se esta brindando, incorporando
esta manera también procesos propios de la pedagogia, esto para garantizar el pleno
conocimiento y también procurar el desarrollo de habilidades de aquellos receptores de dicha
informacion (Rojas, 2020). También se indican que estas guardan relacion con el aprendizaje
autébnomo, puesto que, a su vez toman en cuenta que las acciones que el docente realiza para
facilitar en la comprension de la informacion, pudiendo en ese caso motivar a querer buscar
mas informacion sobre un tema de interés en particular (Cedefio et al., 2025).

Juego de la rayuela

Dicho juego es conocido como un juego popular, el cual se trabajado y desarrollado
de forma motriz, la cual se describe como un juego de conocimiento de uno mismo, el cual
consiste en lanzar un objeto pequefio, pudiendo ser una pequefia roca o algln proyectil de
tamafio menor, esto hacia una superficie plana, en la cual tiene escrita una serie de cuadros
en algunos casos optan por tener otro simbolo u otra forma, los cuales estan numerados
indicando que el objeto que se lanza puede caer dentro de aquellos cuadros y donde el
involucrado optara por saltar hasta poder sostener su pequefio objeto, completando de esta
manera una serie de saltos y completando el juego una vez que culmine, desde el punto de
comienzo hasta el punto de final de alcance de su objeto (Olmedo et al., 2025).

Como caracteristicas del juego de la rayuela estan el uso de la punteria por parte de

los estudiantes, del mismo modo se explica que para su desarrollo el participante debe tener
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un buen equilibrio para poder cruzar adecuadamente el piso del juego, también que el juego
hace uso de un pequefio objeto el cual serd lanzada en cada inicio del juego, el modo de
dibujo que tendré la rayuela dependera de quienes la juegan, sea su tamafio o0 pociones
distribuidas, del mismo modo sobre ella se deben escribir nimeros ordenados de mayor a
menor del mismo modo es considerado un juego para todas edades, pero regularmente es
mas jugado por los nifio mas pequefios, otra caracteristica es que el juego es normalmente
jugado en grupo y como caracteristica principalmente basica es que dicha rayuela es dibujada
en el piso para que sus participantes la alcance y jueguen en ella (Ricce & Ricce, 2021).

Los elementos del juego de la rayuela son basicamente una tiza, para poder emplearla
de marcador para graficar el piso del juego y un trozo de madera o una piedra pequefia,
ademas si se considera al instructor del juego seria el docente y la disponibilidad de los
estudiantes, de este modo también se indica que el uso del juego de la rayuela tiene como
ventajas el poder ayudar al nifio a que memorice los nimeros, buscando el desarrollar su
habilidad de contar y razonas, ademas que también se logra mejorar su equilibrio motriz, del
mismo modo se expresa que el proceso que se utiliza para contar en el juego de la rayuela,
generara que el estudiante maximice su proceso de pensamiento l6gico. Por otro lado, entre
los pasos para implementar el juego de la rayuela en la resolucion de problemas en el nivel
inicial se tienen que principalmente este juego guarda relacion con el desarrollo de
actividades numéricas, donde se trabaja el proceso de contar y responder a problemas
relacionados a la resolucion matematica, como también a memorizar los nimeros (Ricce &
Ricce, 2021).

Ademas, Ldépez (2022) menciona que la composicién y estructura de la Rayuela
reflejan la complejidad y originalidad con que Julio Cortazar abordo la escritura de su obra,
es decir, en lugar de seguir un orden lineal tradicional, el autor comenzé con notas dispersas

y capitulos sueltos, integrando paulatinamente diferentes espacios temporales y geograficos
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que conforman tres grandes bloques: “Del lado de alla”, situado en Paris; “Del lado de aca”,
en Buenos Aires; y “De otros lados”, capitulos que se intercalan a lo largo del relato. Aunque
estos bloques presentan una aparente cronologia, esta es desafiada por el propio autor, quien
invita al lector a jugar con el orden de los capitulos y sus lecturas, esta estructura abierta y
no lineal constituye la base para el despliegue de multiples itinerarios de lectura, donde el
texto se vuelve un hipertexto vivo y dinamico que permite al lector no s6lo seguir la historia,
sino también reconstruirla a partir de diferentes perspectivas y caminos, concediendole un
papel de coparticipe en la creacion del sentido narrativo.

Asimismo, de acuerdo con Marin et al. (2023) el juego de la rayuela es una estrategia
didactica fundamental para el desarrollo integral de los nifios de 5 afios, ya que fomenta no
solo el equilibrio y la coordinacion motora gruesa, sino también habilidades cognitivas como
la concentracidn, la orientacion espacial y el razonamiento 16gico-matematico. Ademas, al
ser una actividad lddica tradicional, promueve la integracion social y contribuye a la
transmision de valores culturales, convirtiéndose en una herramienta valiosa para la
educacion inicial que potencia el bienestar fisico, emocional y social de los nifios, tal como
lo evidencian las mejoras observadas tras su practica regular.

Por otro lado, Aroca et al. (2024) mencionan que, “La Rayuela” es conocida en la
Costa Caribe Colombiana como La Peregrina, siendo un juego tradicional infantil que no
solo promueve la agilidad motora, sino que también desarrolla la coordinacion visomotora
y habilidades mateméticas comunitarias; ademas, estudios como el realizado por Menéndez
(1963) en Argentina evidencian la diversidad geométrica que los nifios emplean al disefiar
los tableros de Rayuela, creando diagramas complejos que funcionan como base para la
elaboracion de estrategias y movimientos dentro del juego, y, esta variedad de diagramas
refleja un saber matematico comunitario que se manifiesta en la configuracion geométrica

del espacio de juego, lo cual apunta a un profundo conocimiento préctico de conceptos
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geométricos y espaciales transmitidos culturalmente entre los jugadores.

De igual forma, la ejecucion del juego en la region de Isabel Lopez, corregimiento
de Sabanalarga, Atlantico, muestra como los nifios utilizan una figura triangular para
determinar el orden de juego, estableciendo reglas claras basadas en la posicién de las piezas
o tejas lanzadas, que delimitan espacios donde no se puede pisar y guian el avance hacia la
meta final: esta dindmica implica la comprension y aplicacién de nociones de orden,
exclusion de espacios y secuencias dentro de una geometria ludica, que favorece el
desarrollo de razonamientos matematicos en contextos reales y significativos; asi, la Rayuela
se configura como una herramienta educativa tradicional que integra habilidades motrices y
matematicas en un contexto cultural particular, demostrando la riqueza del juego infantil

como vehiculo para el aprendizaje matematico (Aroca et al., 2024).



Figura 1

Tipologia de los diagramas de Rayuela en Argentina
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Figura 2

Distintos tipos de Rayuela caracol y Rayuela cuadrada
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Figura 3

Variantes de Rayuelas en Argentina
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Figura 4

Mas variantes de rayuela encontradas en Argentina

Nota. (Aroca et al., 2024).

Desde un punto de vista historico y simbélico, la rayuela es un juego con profundas
raices culturales y un significado especial que trasciende su simple préctica lddica;
asimismo, se atribuye su invencién a un monje espafiol que quiso representar mediante este

juego la metéafora de la vida, simbolizando sus dificultades alternadas y la muerte como una
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antesala hacia el cielo, pasando por etapas como el infierno y el purgatorio; asi, la rayuela
no solo es un juego tradicional, sino también una representacion simbolica de la existencia
humana, que ha perdurado a lo largo del tiempo y ha servido incluso como inspiracion en la
creacion literaria y artistica, reflejando valores, imaginarios y tradiciones transmitidas de
generacion en generacion (Cafiola-Caicedo et al., 2023).
Anélisis de las destrezas a desarrollarse

Esté& dimension se enfoca dentro del planteamiento de los objetivos para el desarrollo
de las destrezas, para lo cual se toma en cuenta los objetivos cognitivos que debe emitir el
desarrollo de la estrategia didactica en este caso de la aplicacion de juego de la rayuela, de
la misma manera también se busca comprender adecuadamente y por supuesto buscar la
aplicacion correcta de los objetivos que involucran el desarrollo de habilidades mediante el
mencionado juego y por Ultimo también se tienen que buscar los objetivos en este caso
enfocando a las acciones y por supuesto las nociones actitudinales que pueden emitir en el
desarrollo de juego mismo, destacando aqui que quienes analizan tales destrezas son los
propios docentes, puesto que estos se sustentan mediante los objetivos anteriormente
descritos y por supuesto aquellos que quieren alcanzar para efectivizar el desarrollo del juego
y que les sirva de herramienta para lograr dar una sélida informacion enfocados en un
aprendizaje a sus estudiantes (Céaceres et al., 2020).

- Plantear objetivos cognitivos mediante el juego de la rayuela, estos estan indicados
como aquellos conocimientos los cuales el alumno puede aprender y también se
describe en el nivel propio del cual el estudiante ha de conseguir para destacar su
capacidad de entendimiento sobre un tema determinado (Céceres et al., 2020).

- Plantear objetivos de desarrollo de habilidades mediante el juego de la rayuela, estos
son indicados como aquellas habilidades las cuales se desarrollan mediante el sentido

de practica buscando esta manera que sean conocimientos aplicables a
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multiplicaciones donde se necesiten la resolucion de ciertas tareas (Céceres et al.,
2020).

Plantear objetivos actitudinales mediante el juego de la rayuela, estos son entendidos
como aquellas metas en la cual se pretende llegar a saber o llegar a actuar sobre
ciertos contextos o situaciones, de las cuales se busca entrenar a ciertos individuos

(Céceres et al., 2020).

Uso del juego de acuerdo a la edad de los estudiantes

En esta dimensidn se toma en cuenta las edades pertinentes de las cuales pueden ser

efectivas el uso del juego de la rayuela teniendo en cuenta que si se conocen las edades

actuales de los participantes puede ser entretenido o no dependiendo del interés y también a

funcionalidad que se le brinda el juego destacando primordialmente que los participantes

jueguen y alavés aprendan del mismo modo también se considera el uso de este juego puesto

que permite el reconocer los numeros la capacidad de contar sumar relacionar signos

numericos y también las nociones de movilidad fisica, puesto que este juego ayuda a mejorar

su equilibrio psicomotriz y de igual manera destacando interés social por parte de los

menores su inclusion a participar en dicho juego (Céceres et al., 2020).

Emplear el juego de la rayuela para que permitan construir un mayor criterio,
destacando aqui que el juego de la rayuela posibilita en las acciones numéricas de
contar sumar dividir o relacionar nameros con simbolos debido a que su propia
aplicacion hace posible este tipo de relacion (Caceres et al., 2020).

Generar interés por el juego de la rayuela conforme a la edad de los estudiantes, esto
siendo referido a que el mismo juego se muestra practico y sencillo de continuar con

los pasos para su habilitacion (Céaceres et al., 2020).

Aplicacién del juego con actividades llamativas

En esta dimensién se toma en cuenta que para jugar adecuadamente aquel tipo de
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juego. se necesita el desarrollo de cuadro de reglas y por supuesto indicaciones propuestas
por el docente, esto para que puedan establecerse tipos de orden y estructura por parte de los
participantes, mediante su manera de ejercer la aplicacion del mencionado juego, también
aqui tienen que inferir la posibilidad de poder desarrollar distintas actividades dentro del
mismo juego, las cuales posibilitan la mejora de las capacidades de sus participantes,
destacando aqui que la atencién como un proceso de plena importancia, asi como también
el entendimiento del desarrollo del mencionado juego (Céceres et al., 2020).
- Desarrollar reglas e indicaciones para el juego que permitan realizar adecuadamente
la actividad, siendo el caso de poder busca la relacion entre un nimero y su humeral,
destacando que la aplicacién de sumas y restas, también el reconocimiento de un
namero en especifico, todo en una relacion analisis numéricos simples (Caceres et
al., 2020).
- Desarrollar diferentes actividades del mismo juego que permitan mejorar sus
capacidades, aqui se muestran las diferentes funcionalidades que puede tener el
desarrollo de un mismo juego, como es seguir una secuencia numérica de forma
ascendente o descendente, también en buscar nimeros antes entre y después dentro
de un camino de juego o también las sumas y restas de elementos para dar nuevos
nameros, que sirvan como nuevas referencias de nuevos pasos dentro del juego
(Céceres et al., 2020).
Evaluacion de los resultados

En esta dimension se indica que después de haber realizado cada uno de los pasos
anteriormente mencionados, se procedera a evaluar los resultados obtenidos por cada
estudiante, esto lo hara plenamente el docente, puesto que, él fue el observador, guia y el
calificador de como seguir desarrollando las actividades de cada uno de sus estudiantes,

durante el desarrollo del juego antes mencionado, posibilitando esta manera también
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verificar si se complet6 o no los objetivos iniciales, estos entendidos como los aprendizajes
esperados o aquellos conocimientos de capacidades deseadas por parte del estudiante y
expuestas por el docente encargado, de esta manera también dichos resultados ayudaran en
reconocer si es que el docente esta orientando adecuadamente sus objetivos y si la aplicacion
de las acciones mediante este juego son validas, para posibilitar de esta manera mediante
estrategias ludicas poder ensefiar nociones matematicas hacia sus estudiantes (Caceres et al.,

2020).
- Cumplir los objetivos planificados para mejorar las competencias, funcionando como
guias del cumplimiento o no de los adjetivos estos para la mejora del conocimiento

y las habilidades de los estudiantes evaluados (Caceres et al., 2020).

- Retroalimentar lo aprendido para la resolucion de problemas, aqui se busca dar un
pequefio repaso a lo antes mencionado y verificar de esa manera si se estd
aprendiendo correctamente y si es de utilidad dicha técnica didactica, esto para poder
lograr adecuadamente la resolucion de problemas matematicos (Caceres et al., 2020).
La resolucion de problemas en el area de matematica
Método de resolucion de problemas

El modelo a describir fue desarrollado por Blanco et al. (2015), en la cual se
argumentaban cinco niveles, cada uno con sus respectivos indicadores de cdmo lograr una
adecuada solucion hacia los problemas que se pueden desarrollar en un contexto o ambiente
determinado, iniciando con primero el analisis y/o comprensién del problema, ademas de
buscar la familiarizacion con el enunciado, este indicado hacia el prestar la maxima atencion
a leer un enunciado u observar un grafico en el cual se extraen datos explicitos y también
implicitos, de modo que los objetivos para poder terminar y establecer condiciones, esto
sumado un entorno de control emocional, el cual es destacado por la respiracion y relajacion

muscular posibilitan la finalizacion de este primer punto (Montero & Mahecha, 2020).
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Como segundo punto se establecen las busquedas estrategias de solucion, en la cual
se relaciona los datos y también sus incdgnitas, para que de esta forma, cada vez mas
analitica se pueda encontrar, a través de conocimientos previos la posible soluciéon a un
determinado problema, como tercer indicio se tiene a la ejecucion de estrategias en la cual
se destacan el registro y también aplicacion de los pasos a actuar o pasos a seguir de como
puede ser el orden o la precision adecuada de como poder solucionar un determinado
problema o como llegar a su solucion inicialmente, destacando aqui que se deben mantener
un orden de los pasos que se siguen para no caer en otro error al terminar este paso (Montero
& Mahecha, 2020).

Como cuarto indicio esta el control de la solucion y también del proceso de esta, en
donde se busca analizar la consistencia de una solucion y también de que su proceso se esta
Ilevando de forma correcta, garantizando asi el resolver de un modo eficiente una accion de
problema, por Gltimo punto estan las preguntas conocidas como el cémo se siente el sujeto
y también que ha aprendido de la situacién que esta pasando, en la cual se destaca por el
valorar la actitud los avances que ha tenido y también la proposicion de una pequefia meta o
el alcance de una misma a través de un objetivo a corto plazo, la cual por ultimo tiene el
control de buscar reflexiones para que pueda modificar su afectividad, destacando aqui que
al lograr una meta a corto plazo se esta logrando sentir mejor de forma emotiva, puesto que
estd cumpliendo con corregir uno de los puntos iniciales (Montero & Mahecha, 2020).

Las estrategias heuristicas propuestas por Polya

Para la cual el mencionado autor propuso cuatro fases de como poder solucionar un
problema, la primera estd indicada como comprender el problema, en la cual se hacen las
preguntas como de cudl es la incdgnita a resolver o cuéles son los datos que posibilitan la
posible generacion de algun tipo de problema y cuél es la condicion, indicando aqui que se

debe contextualizar el problema, buscando una forma posible de superarlo, puesto que
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muchas veces se accede a querer resolver una situacion, pero sin conocer los indicios que la
llevan a la misma, generando asi deficiencias para resolver una situacion y no pudiendo
encontrar la raiz del mismo, como siguiente esta el concebir un plan, teniendo en cuenta lo
anterior ya establecido (Carruitero & Oseda, 2021).

De esta manera se debe promulgar un plan del cual esta sustentado en base a los
conocimientos anteriormente ya adquiridos, en donde se deben emplear algun tipo de
metodologia factible y que sirva de estrategia directa, como un enganche de solucion posible
del problema general detectado, como tercer punto, esta en la ejecucion del plan, donde se
debe tener claro todas las acciones que se han de cumplir y de la misma manera se deben de
seguir el pardmetro de las lineas de las mismas, para garantizar asi su correcta efectividad y
por supuesto, la limitacién del problema y como ultimo punto, se debe tomar en cuenta
examinar la solucién obtenida en dicha etapa, respondiendo a la pregunta de que si es la
correcta e identificarla como la méas adecuada, indicando también de esta manera si la
respuesta brindada le puede ayudar frente a otras situaciones en las cuales se expresen
problemas parecidos (Carruitero & Oseda, 2021).

La resolucion de problemas

Esta variable es entendida como aquella metodologia la cual es empleada por el
docente para que su estudiante adquiera ciertas estrategias durante el desarrollo de su clase
y de esta manera poder hallar una solucién adecuada a un determinado problema planteado
por el mismo (Meza, 2021). También es indicada como aquel desarrollo de un proceso de
ensefianza, en donde una estudiante se permite ocupar un centro de posibles respuestas,
destacandose la posibilidad de generar ideas de forma Auténoma, desde la concepcion de la
practica, indicando que a partir de conocimientos previos pueden verse modificado,
adaptandose a una necesidad para poder sobrepasar obstaculos Y dar asi una posibilidad a

solucionar una problematica en desarrollo (Arteaga & Macias, 2020).
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Se identifica a la resolucion de problemas como aquella accion innata dentro del ser
humano la cual busca siempre un medio para llegar a un estudio de respuesta, esto a traves
de un alcance conocimiento planteado por un individuo, del mismo modo, también cientifica
que esta integrada con el pensamiento, la cognicion y la resolucion de problemas de forma
I6gica, llevando al individuo a experimentar un cambio entre su situacion inicial y la
situacion final, la cual le obliga a tener un comportamiento distinto en base a los resultados
que obtenga (Escudero et al., 2025). También se le describe como un objeto primordial
dentro de las ensefianzas de la matematica, puesto que, es esencial debido a que los docentes
abordan distintos estilos de ensefianza para lograr un desarrollo adecuado de las capacidades
y las habilidades matematicas de sus estudiantes (Munayco & Solis, 2021).

De igual manera se describe a la resolucion de problemas como la busqueda de la
pluralidad de alternativas, datadas con coherencia légica, haciendo énfasis a las distintas
conexiones posibles frente a las respuestas necesarias, estas ante una problematica y las
cuales se caracterizan por acciones légicas y también la actividad metacognitiva (Jumpa et
al., 2025). De igual manera, también es considerado un aspecto de interés para el alumnado,
puesto que, en algunas ocasiones representa el grado de dificultad para poder consolidar un
conocimiento, debido a los mecanismos con los cuales se puede accionar dentro del proceso
ensefianza, estos desarrolldndose dentro de un ambiente controlado, también como dentro de
los aspectos de la vida cotidiana, priorizando la busqueda de respuestas (Gamarra & Pujay,
2021).

Problemas matematicos

Es entendida como aquella situacion de problema, en la cual se busca investigar y
establecer relaciones de una posible respuesta 1dgica, a través del andlisis coherente de la
informacion, también esté relativo al sujeto y al contexto al cual se plantea, también se indica

qué tal situacion es producto la importancia que tiene desarrollo de las competencias para la
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vida, esta siendo reflejadas a través de la expresiones cotidianas, las cuales de alguna otra
forma promueve y crean constantemente problemas de indole numérico, aceptandose asi
como parte de las acciones habituales del ser humano, el lidiar con la resolucion de
problemas matematicos (Diaz & Careaga, 2021).
Resuelve problemas de cantidad

Se puede explicar como una competencia, la cual se hace visible cuando los nifios
pueden demostrar un interés por la busqueda y también en la exploracion de su entorno, de
esta manera pueden ellos mismo descubrir caracteristicas perceptuales de aquellos objetos
que visualizan, siendo esto mediante la observacion de un elemento, pudiendo percibir el
peso que este mismo tiene a través de la manipulacion, el tamafio que puede observar, el
color que puede visualizar de su misma forma, todo esto lleva a que pueda generar asi una
relacion la cual a su vez lo lleva un siguiente punto, el cual es poder comparar, agrupar y
ordenar tal objeto o conjunto de objetos que dicho participante puede estar observando y
pensando sobre los mismos, todo mediante acciones que pueden generarse a través de
problemas cotidianos, todos Ultimos esos relacionados al concepto de cantidad (Ministerio
de Educacion [MINEDU], 2024)

- Traducir cantidades a expresiones numeéricas a partir de los objetos de su entorno,
esto puede establecerse debido a lo que el estudiante puede observar y a su vez
obtener un criterio numérico ya sea el comparar dos sujetos al intentar saber el peso
de cada uno de ellos o simplemente al interpretar la cantidad de objetos que esta
observando en su alrededor (MINEDU, 2024).

- Comunicar su comprension sobre los numeros y las operaciones en base a la relacion
de situaciones cotidianas, esta indicado por acciones cotidianas de las cuales el
estudiante podra relacionarlos sea como el conteo de objetos o también con la suma

o la resta de ciertos elementos, como los Utiles que éste maneja, la hora de clases o



52

los colores que utiliza para pintar algunos dibujos (MINEDU, 2024).
- Usar estrategias y procedimientos de estimacion y célculo que permiten resolver
retos de su interés, esto mas referido a la resolucion de problemas de los cuales
involucren nimeros y por supuesto también el analisis de su l6gica y como es que
entiende o busca resolver una situacion de problema (MINEDU, 2024).
Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion

Estd dimension también es indicada como una competencia, en la cual se va
escribiendo como los nifios establecen relaciones entre su cuerpo y el espacio, ademas de
relaciones entre sus cuerpos Yy el espacio que lo rodea, asi mismo también como perciben los
objetos que existen en tales espacios, esto lo hacen mediante la exploracion y la
interpretacion de como visualizan el ambiente que esta a su alrededor, estableciendo
relaciones de las formas de los objetos a su entorno, también buscan relacionar situaciones
cotidianas y usar expresiones que han aprendido de la observacion de formas y movimiento
también surge aqui la nocion de localizacion, en donde el estudiante se ubica asimismo en
un determinado espacio y también logra identificar objetos que pueda visualizar en otros
entornos, indicando donde se encuentran y a qué proxima los puede visualizar o expresar
qué tan lejos esta de ellos (MINEDU, 2024).

- Modelar objetos con formas geométricas y sus transformaciones a partir de formas
bidimensionales y tridimensionales, Aqui se destaca la manera en la cual la
observacion que pueda tener el estudiante le sirve para poder describir
adecuadamente un objeto indicando su tamafio y la forma geométrica que puede tener
Y también si puede ser algo concreto o solo una imagen no palpable (MINEDU,
2024).

- Comunicar su comprension sobre las formas y relaciones geométricas conforme a lo

que visualiza en su entorno, esto puede ser la expresion del material concreto que
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observa y de alguna forma también expresada mediante dibujos de sus vivencias los

cuales muestran las relaciones espaciales y también la medida de personas objetos

que logra visualizar para que sean ejemplo de sus dibujos (MINEDU, 2024).

- Usar estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio mediante acciones,
esta referido a como es que el estudiante se ubica si mismo y logra visionar y ubicar
objetos dentro del espacio que es perceptible para el destacando esta manera los
movimientos que sujeto puede pronunciar y las acciones que €l debe cometer para
desplazarse al mismo (MINEDU, 2024).

1.3.  Hipotesis
Hipétesis general

Ha: La propuesta de la estrategia didactica del juego de la rayuela contribuye a
mejorar el nivel de la resolucion de problemas de cantidad, forma, movimiento y localizacion
en el &rea de matematica en los nifios de cinco afios en una institucion educativa Nueva
Esperanza, Morropon, 2019.

Ho: La propuesta de la estrategia didactica del juego de la rayuela no contribuye a
mejorar el nivel de la resolucién de problemas de cantidad, forma, movimiento y localizacion
en el &rea de matematica en los nifios de cinco afios en una institucion educativa Nueva
Esperanza, Morropon, 2019.

1.4. Operacionalizacion de variables
Variable independiente: Estrategias didacticas del juego de la rayuela

Variable dependiente: Resolucion de problemas en el &rea de matematica
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Variables

Definicion
conceptual

Definicion
operacional

Dimensiones

Indicadores

Técnicas

el mismo
(Meza, 2021).

estimacion y
calculo que
permiten

resolver retos
de su interés.

Resuelve
problemas de
forma,
movimiento y
localizacion

Modelar
objetos
formas
geométricas y
sus
transformaci
ones a partir
de formas
bidimensiona
les y
tridimensiona
les.

con

Comunicar su
comprension

sobre las
formas y
relaciones

geométricas

conforme a lo
que visualiza
en su entorno.

Usar
estrategias 'y
procedimient
0S para
orientarse en
el espacio
mediante
acciones.
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Capitulo 11 Disefio metodolégico

2.1. Tipoy disefio de investigacion

La actual investigacion, de acuerdo con Guevara et al. (2020) es de enfoque
cuantitativo, debido a que se utilizaron metodologias cientificas con bases numéricas,
asimismo es de tipo no experimental puesto que, no se buc6 manipular los datos de
informacion recolectados. El disefio de estudio fue el descriptivo propositivo, el cual segln
Ochoay Yunkor (2021) la definen como la manera en la cual se busca recoger la informacion
y describirla, como los es el caso de la resolucién de problemas en el area de matematica,
para luego proponer la estrategia didactica del juego de la rayuela. Este disefio tuvo estuvo

representado por el siguiente esquema :

M---*O - —— ---*@ ---*—
Dénde: @

M: Muestra

O: Observacion previa

D: Diagndstico

FT: Fundamentos tedricos

P: Propuesta (Estrategia didactica del juego de la rayuela).

VP: Validacion propuesta

2.2. Poblacion y muestra
El presente informe de investigacion expone a su poblacion de estudio, la cual es
descrita como aquel grupo de elementos que comparten caracteristicas similares en un

determinado proceso de investigacion (Arrogante, 2022). Teniendo de esta manera como
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poblacion a ocho nifios de cinco afios del &rea de matematica de la mencionada institucion
educativa.

Del mismo modo, se tiene entiende como muestra a aquella proporcion de la
poblacion total, la cual es representativa de dicha poblacion (Delgado-Hito & Romero-
Garcia, 2021). La cual fue compuesta por ocho nifios de cinco afios del area de matematica
de la mencionada institucion educativa.

Sobre el muestreo, este sera uno no probabilistico por conveniencia, el cual se destaca
por en elegir a aquellos elementos accesibles que quieran ser considerados dentro del actual
estudio (Montero & Mahecha, 2020). Siendo en este caso aquellos ocho nifios de cinco afos
de la mencionada institucion educativa.

2.3. Métodos y procedimientos para la recoleccion de datos

En cuanto a los métodos de recoleccion de datos, se establecio el uso de dos
instrumentos: una ficha de observacion y una prueba escrita, ambos fueron aplicados con el
fin de identificar como los estudiantes abordaban la resolucién de problemas matematicos
mediante el uso de un juego didactico. Para garantizar la objetividad del proceso, la
evaluacioén estuvo a cargo de un tercero, quien supervisé el cumplimiento y la pertinencia de
los instrumentos aplicados; asimismo, se gestiond previamente la autorizacion con los
responsables de las &reas correspondientes y se brindaron las indicaciones necesarias para
asegurar el adecuado llenado de cada instrumento. Cabe sefalar que, antes de la
implementacién de la propuesta, se aplicd un diagnostico cualitativo previo, y finalmente,
los datos obtenidos fueron organizados, examinados y analizados mediante programas
estadisticos, lo que permitié verificar su validez y obtener resultados precisos.

2.4.  Andlisis estadisticos de los datos
Para analizar los datos que se obtuvieron a partir de la aplicacidn de los instrumentos,

se realiz6 a continuacion el siguiente procedimiento: Se generd una base de datos para ambas
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variables con el propésito de garantizar su analisis e interpretacion, para lo cual se emple6
el software estadistico Office Exel, luego se realizé un anélisis descriptivo de las variables
de estudio y del mismo modo de procedid a realizar un analisis inferencial a través del
calculo de las frecuencias absolutas y relativas empleando tablas y figuras para su

presentacion.
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Capitulo 111 Resultados

3.1.  Presentacion y andlisis de resultados

Los datos fueron recabados mediante el uso de fichas de observacion y para tener
una vision mas clara y significativa se procedié a organizarlos en tablas; cuyo analisis se
realiz6 considerando los objetivos propuestos.
Diagnostico del nivel de estrategias didacticas
Tabla 2

Distribucion total de estrategias didacticas por dimensiones

Dimensiones Si No
N % N %  Total
Anaélisis de las destrezas a desarrollarse 25 313% 55 688% 8
Uso del juego de acuerdo a la edad de los estudiantes 30 375% 50 625% 8
Aplicacion del juego con actividades llamativas 30 375% 50 625% 8
Evaluacion de los resultados 28 34.4% 53 65.6% 8
Total 28 352% 52 649% 8

En la Tabla 2 se presentan a los porcentajes de las dimensiones obtenidas, de las
cuales en su mayoria se evidencia resultados que oscilan entre el 62.5% al 68.8%, y también
se da como respuestas que van desde el 31.3% al 37.5% sobre la manera en la cual el docente
percibe la calidad de acciones que desarrolla el estudiante.

De esta manera se entrega de forma general un “NO” del 64.9% sobre la percepcion

de practica de estrategias didacticas y un” SI” del 35.2%.
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Distribucion total de la dimension analisis de las destrezas a desarrollarse en los nifios de

5 afios en una Institucién Educativa, Nueva Esperanza, Morropén

A Si No

Andlisis de las destrezas a desarrollarse N % N % Total

(1) El nifio actualmente puede cumplir el
desarrollo de las metas educativas 25.0% 6 75.0% 8

@) El nifio logra comprender el fin de los
objetivos en su aprendizaje actual 50.0% 4 50.0% 8

3) El nifio muestra seguridad al momento
interactuar con sus comparieros 25.0% 6 75.0% 8

El nifio identifica las instrucciones que se

(@) le brinda en su actual metodologia de
aprendizaje 12.5% 7 87.5% 8

El nifio se muestra atento a las palabras de

5) su docente sobre el desarrollo de alguna
actividad 50.0% 4 50.0% 8

El nifio se muestra interesado en

(6) desarrollar las actividades ludicas en
clases 25.0% 6 75.0% 8
Total 25 313% 55 68.8% 8

En la Tabla 3 se puede observar en lo que respecta a la evaluacion de la dimension

analisis de las destrezas a desarrollarse, los estudiantes en el item (2) han sido calificados

con un “NO” sobre si el nifio identifica las instrucciones que se le brinda en su aprendizaje

con un 87.5%, en cambio en el item (2) calificandose con un “SI”” del 50.0% sobre si el nifio

se muestra atento a las instrucciones del docente, lo que ha dado un porcentaje del total de

relevancia de analisis de las destrezas a desarrollarse de un 68.83% con un “NO” y solo un

31.3% de “SI”.
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Tabla 4
Distribucion total de la dimensién uso del juego de acuerdo a la edad de los estudiantes en

los nifios de 5 afos en una Institucion Educativa, Nueva Esperanza, Morropon

Uso del juego de acuerdo a la edad de los Si No Total

estudiantes N % N %

% El nifio disfruta del juego ludico que 5 25 0% 6 75.0% 8
plantea el docente para sus clases

(8) (IJEII nifio _desea participar en las dindmicas 3 37 5% 5 62 5% 8
e trabajo en clase
El nifio expresa que hacer actividades

(€)] ludicas son mejores que las clases 6 75.0% 2 25.0% 8
habituales
El nifio prefiere compartir comunicacion

(10) con sus compafieros mediante un juego 1 12.5% 7 87.5% 8
grupal

Total 30 375% 50 625% 8

En la Tabla 4 se observa que en lo que respecta a la evaluacion de la dimension uso
del juego de acuerdo a la edad de los estudiantes en el item (10) han sido calificados con un
“NO” sobre si el nifio identifica las instrucciones que se le brinda en su aprendizaje con un
87.5%, en cambio en el item (9) calificandose con un “SI” del 75.0% sobre si el nifio expresa
que hacer actividades ludicas son mas llamativas que las clases habituales, lo que ha dado
un porcentaje del total de relevancia de uso del juego de acuerdo a la edad de los estudiantes

de un 62.5% con un “NO” y solo un 37.5% de “SI”.
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Tabla 5
Distribucion total de la dimensién aplicacién del juego con actividades en los nifios de 5

afos en una Institucion Educativa, Nueva Esperanza, Morropon

L . . Si No
Aplicacion del juego con actividades N % N % Total
El nifio demuestra interés en saber las
(1) reglas de los juegos lddicos que se 3 37.5% 5 62.5% 8
desarrollan
(12) El nifio sigue las normas planteadas en los 3 37.5% 5 62 5% 8

juegos ludicos que desarrolla el docente

El nifio es capaz de realizar mas de una

(13) actividad cuando esta desarrollando una 2 25.0% 6 75.0% 8
dinamica educativa

El nifio puede escuchar las indicaciones y
al mismo tiempo realizar una accion fisica
durante el desarrollo de un juego
didactico

(14) 4 500% 4  50.0% 8

Total 30 375% 50 62.5% 8

En la Tabla 5 se observa que en lo que respecta a la evaluacién de la dimensién
aplicacion del juego con actividades en el item (13) han sido calificados con un “NO” sobre
si el nifio puede escuchar las indicaciones y al mismo tiempo realizar una accion fisica con
un 75.0%, en cambio en el item (11) calificandose con un “SI” del 37.5% sobre si el nifio
demuestra interés en saber las reglas de las actividades ludicas, lo que ha dado un porcentaje
del total de relevancia de aplicacion del juego con actividades un 62.5% con un “NO” y solo

un 37.5% de “SI”.
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Tabla 6
Distribucion total de la dimension evaluacion de los resultados en los nifios de 5 afios en

una Institucion Educativa, Nueva Esperanza, Morropén

L Si No
Evaluacion de los resultados N % N % Total
(15) El nifio lograr cumplir las metas propuestas 2 25 0% 6 75 0% 8
por el docente
(16) El nifio sigue las reglas de una dindmica 4 50.0% 4 50.0% 8
planteada por el docente
(17) El nifio recuerda lo aprendido de sesiones de 2 25 0% 6 75.0% 8
clase pasadas
El nifio logra resolver problemas utilizando
(18) como ejemplo alguna actividad didactica 3 37.5% 5 62.5% 8
realizada en clases con anterioridad
Total 28 344% 53 65.6% 8

En la Tabla 6 se observa que en lo que respecta a la evaluaciéon de la dimensién
evaluacién de los resultados en el item (15) han sido calificados con un “NO” sobre si el
nifio lograrse cumplir las metas propuestas por el docente con un 75.0%, en cambio en el
item (16) calificandose con un “SI” del 50.0% sobre si el nifio sigue las reglas de una
dinamica planteada por el docente, lo que ha dado un porcentaje del total de relevancia de
evaluacioén de los resultados un 65.6% con un “NO” y solo un 34.4% de “SI”.

Diagnostico del nivel de resolucion de problemas
Tabla 7

Distribucion total de resolucion de problemas por dimensiones

Dimensiones Si No
N % N % Total
Resuelve problemas de cantidad 1.3 16.7% 6.7 83.3% 8
Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion 1.8 229% 6.2 77.1% 8
Total 1.6 19.8% 6.4 80.2% 8

En la Tabla 7 se presentan a los porcentajes de las dimensiones obtenidas, de las
cuales en su mayoria se evidencia resultados que oscilan entre el 77.1% al 83.3%, y también

se da como respuestas positivas que van desde el 16.7% al 22.9% sobre la manera en la cual
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el docente percibe la calidad de acciones que desarrolla el estudiante.
De esta manera se entrega de forma general un “NO” del 80.2% sobre la forma del
desarrollo de resolucion de problemas y un “SI” del 19.8%.
Tabla 8
Distribucion total de la dimensién resuelve problemas de cantidad en los nifios de 5 afios

en una Institucién Educativa, Nueva Esperanza, Morropén

. Si No
Resuelve problemas de cantidad Total
N % N %

(1) E! gstudlante pu(_ede dlferenc[ar los signos 3 37 5% 5 62 5% 8
béasicos de operaciones matematicas

@) Logra , _eI estudlant_e_ u_tlllzar calculos 1 12.5% 7 87.5% 8
matematicos en su cotidianidad

3) El esty(_jlante_ puede resolver ejercicios 1 12 5% 7 87.5% 8
matematicos simples

(@) El est.U(_1|ante usa expresiones de cantidad al 0 0.0% 8 100.0% 8
describir los objetos que puede contar

(5) ngra el estudlqnte realizar conteos con 1 12.5% 7 87.5% 8
nameros de dos cifras

(6) U'FI|I2a el estudiante los nimeros ordinales 5 25 0% 6 75.0% 8
eficazmente

Total 1.3 16.7% 6.7 83.3% 8

En la Tabla 8 se observa lo que respecta a la evaluacion de la dimension resuelve
problemas de cantidad, los estudiantes en el item (4) han sido calificados con un “NO” sobre
el uso de expresiones de cantidad cuando describen objetos contables con un 100.0%, pero
si en los items (3) y (6) calificandose con un “SI1” del 87.5% y un 25.0% respectivamente, lo
qgue ha dado un porcentaje del total de relevancia poco cumplimiento de acciones para

resolver problemas de cantidad con un 83.3% con un “NO” y solo un 16.7% de “SI”.
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Tabla 9
Distribucion total de la dimensién resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién

en los nifios de 5 afios en una Institucion Educativa, Nueva Esperanza, Morropon

Resuelve problemas de forma, movimiento y Si No Total
localizacion N % N %
) Puede diferenciar entre las formas

geométricas 1 12.5% 7 87.5% 8
(8) Hace efectivo el referir relaciones de medidas

a través de lo que ve en su entorno 2 25.0% 6 75.0% 8
) Es eficiente describe su ubicacion en un

espacio determinado 2 25.0% 6 75.0% 8
(10) Puede dibujar lo que observa, guardando

similitud con lo real de sus vivencias 2 25.0% 6 75.0% 8
(11) Es capaz de buscar resolver una situacion de

problema simple 1 12.5% 7 87.5% 8
(12) Puede describir la proximidad de los objetivos

con los que interactia 3 37.5% 5 62.5% 8

Total 1.8 22.9% 6.2 77.1% 8

En la Tabla 9 se observa que en lo que respecta a la evaluacién de la dimension
resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién, los estudiantes en el item (7) han
sido calificados con un “NO” sobre poder diferenciar entre las formas geométricas con un
87.5%, en cambio en el item (12) calificandose con un “SI” del 37.5%, lo que ha dado un
porcentaje del total de relevancia de la poca capacidad de resolucion de problemas de forma,
movimiento y localizacion con un 77.3% con un “NO” y solo un 22.9% de “SI”.
Diagnostico del nivel del logro de aprendizaje
Tabla 10

Distribucién total del logro de aprendizaje

Desde Hasta Frec %
En inicio 0 10 7 87.5%
En proceso 11 14 0 0.0%
En desarrollo 15 20 1 12.5%

Total 8 100.0%

En Tabla 10 se puede observar las calificaciones alcanzadas por los nifios de cinco

afios en una institucion educativa, Nueva Esperanza, Morropon, donde se observa que el
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87.5% se ubica en un nivel de inicio, evidenciando que dichos estudiantes estan empezando
a desarrollar los aprendizajes previstos o evidencian dificultades para el desarrollo de éstos
y necesita mayor tiempo de acompafiamiento e intervencion del docente y solo el 12.5%
alcanza el nivel de desarrollo, sefialando que solo un estudiante demuestra el logro de los
aprendizajes previstos en el tiempo programado.
3.2.  Programa de estrategias didacticas

Disefio del Programa de estrategia didactica del juego de la rayuela para la mejora
de la resolucion de problemas de cantidad, forma, movimiento y localizacion en el area de
matematica en los nifios de 5 afios en una institucion educativa Nueva Esperanza. A
continuacién, se presenta el esquema del Programa de estrategia didactica del juego de la

rayuela:
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Figura 5

Representacion gréfica de las fases del Programa de estrategia didactica
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El Programa de estrategia didactica del juego de la rayuela para la mejora de la
resolucion de problemas de cantidad, forma, movimiento y localizacion en el area de
matematica en los nifios de 5 afios en una institucion educativa tiene cuatro fases:

Diagnostico, fundamentacion tedrica del modelo socioeducativo, como funciona la
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propuesta y propdésito de la propuesta.

Fase 1: Diagnostico. En esta fase, ante el comportamiento de los estudiantes ademas
de observar u descuido por un curso numérico, ademas de comprender que los estudiantes
no entendian adecuadamente las clases de matemaéticas; se realizaron las coordinaciones
necesarias para buscar diagnosticar el nivel calificativo respecto a sus notas.

Fase 2: Fundamentacién tedrica del modelo didactico. En base a los resultados,
se procedio a realizar una revision de la literatura para buscar alternativas de solucién con
sustento cientifico al problema diagnosticado. Se seleccioné como modelo didéctico del
aprendizaje, a la teoria de la derivacion por ficcion, debido a que este es Gtilmente utilizado
en infantes, debido a que emplea estrategias de atencién y emplea de desarrollo de clases
dinamicas basados en el juego como el desarrollo de actividades ludicas, como también se
baso en el método de Polya para comprender y facilitar la compresion de problemas, con un
enfoque directo sobre la problematica y buscando mitigar la misma.

En este modelo se permite al estudiante el comprender mejor las herramientas
educativas de las cuales el docente puede otorgar, como del mismo modo, también se
presentd un enfoque tradicional donde el docente era el guia de las clases y quién puede
responder asertivamente las dudas de sus estudiantes, volviéndose un regulador y el que
ayuda a ordenar las ideas o dudas de sus estudiantes, ademas de buscar la manera de poder
llegar a compartir eficientemente la informacion al estudiante.

Fase 3: Como funciona la propuesta. El Programa de estrategias didactica esta
basado en un modelo de aprendizaje didactico, donde el docente de encarga de otorgar
informacion veras ademas de hacerla llegar al estudiante a través de acciones cotidianas
como el desarrollo de dindmicas, esto mediante la elaboracion de juegos interactivos, donde
haga uso de ejemplo cotidianos para que el estudiante pueda relacionar méas rapido los

conceptos tedrico con las acciones de su contexto, de esa forma poder entender més rapido
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y aprender mejor, en este caso al desarrollar mejor capacidad de compresién y aprendizaje
en el curso de matemaéticas; se elabord después de diagnosticarla mediante la existencia de
una fichas de observacion para la evaluacion de los estudiantes, también el uso de una prueba
escrita para asegurar que el estudiante pueda lograr desarrollar mejor la compresién del area
de matematicas. Dicho programa de desarrollo de estrategias didactica en la resolucion de
problemas matemaéticos tiene fundamentos epistemolodgicos, didacticos, psicoldgicos y
sociologicos, los cuales sostienen a la actual investigacion.

Ademas, la propuesta estuvo organizada por un conjunto de talleres practicos, en
cuyas actividades fueron tratadas por Céaceres et al., 2020, la cuales se basan en el anélisis
de las destrezas a desarrollarse, luego el adecuar el uso del juego de acuerdo a la edad de los
estudiantes, después se refirio la aplicacion de juegos con actividades Ilamativas y por tltimo
la evaluacion de los resultados.

Fase 4: Propésito de la propuesta. El programa disefiado tiene como objetivo
principal mejorar de la compresion matematica de los estudiantes, por lo que se sugiere su
implementacion en la poblacion en general dentro del ambiente controlado del aula, a fin
de cimentar una I.E. donde tanto sus docente puedan tener conocimientos de las estrategias
que les faciliten el otorgar informacion y genera interés en sus clases a sus estudiante,
volviendo menos estructuradas y mas dindmicas, manteniendo el fin de conciliar y genera
aprendizaje.

Para lograr una mejora en sus calificaciones, se debe prever que, si los docentes
logran efectivizar las clases, podran darle mayor facilidad al estudiante en aprender sus
temas de clase, de esta manera también puede ellos facilitarse su modo de brindar y ofrecer

clases a sus estudiantes.
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Validar el Programa de estrategias didacticas del juego de la rayuela
Tabla 11

Validacion del Programa de estrategias didacticas del juego de la rayuela

Expertos Dictamen
Experto 1 Aplicable
Experto 2 Aplicable
Experto 3 Aplicable

Como se observa en la Tabla 11, el Programa de estrategia didactica, ha sido
validado mediante el juicio de expertos, con grado de Doctor. El dictamen de los cinco
especialistas en la materia fue mencionado como aplicable. Considerando de esta manera
una validacion de la propuesta, del mismo modo referirla como relevante, pues con dicho
concepto de validacion, de esta manera, se permitio evidenciar las bondades y debilidades
presentadas en el programa, las cuales permitieron tomar las pertinentes decisiones para su

mejora y de esa forma lograr los objetivos establecidos durante aplicacion.
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Capitulo IV Discusion de resultados

La investigacion buscé elaborar un programa de estrategia didactica del juego de la
rayuela para mejorar la resolucion de problemas en el area de matematica en los nifios de 5
afios en una institucion educativa, el cual pudiese servir de modelo efectivo para efectivizar
el aprendizaje de problemas matematicos en los mencionados estudiantes.

Siendo de esta manera, sobre el primer objetivo especifico el cual fue identificar, a
través de una prueba, el nivel de resolucion de problemas de cantidad, forma, movimiento
y localizacion en el &rea de matematica en los nifios de 5 afios en una institucion educativa
Nueva Esperanza, Morropon, 2019, se pudo verificar el nivel de resolucion de problemas
de cantidad o forma en el area de matematicas, evidenciandose que un gran porcentaje de
los estudiantes postularon que tienen dificultades para comprender dichos temas, dando
como resultados que el 80.2% se expresasen con dificultades en tales temas de estudio, de
este modo, sobre la dimension de resuelve problemas de cantidad el porcentaje descrito fue
de 83.3% y solo un 16.7% refirid6 comprender tales problemas y sobre la dimension de
resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion el 77.1% determino que no pueden
hacerlo, mientras que solo el 22.9% indico que si eran capaces de resolverlos. Esto es
parecido a lo demostrado por Gordon et al. (2022) quien en su trabajo de investigacion
encontro que alno aplicar ningun tipo de estrategia ludica a su poblacion, estos reflejaban
un bajo nivel de compresion de las materias matematicas, indicando cuando desarrollo su
encuesta del 100% de preguntas relacionadas a dicho tema, el 60% fue errado por los
estudiantes, generando un halo de preocupacion sobre el poco entendimiento de esto y como
afectaria a su desarrollo adecuado en la compresion l6gico-matematica. Del mismo modo
en el trabajo de Cadillo et al. (2024) quien en su estudio buscd conocer el nivel de
conocimiento sobre la resolucion de problemas matematicos, obteniendo asi un 72,0% de

desaprobacion de los estudiantes sobre dichos conocimientos, creando un llamado de
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preocupacion en tal poblacion.

Por otro lado, dichos resultados discrepan por lo determinado por Lino-Tupifio et
al. (2025) quienes en su estudio de investigacion encontré como resultado que un 6% de los
estudiantes del estudio se ubicaron en el nivel de inicio, el 35 % en el nivel de proceso y el
59 % se halla en el nivel de logro, destacando que en dicha realidad si se han promovidos
proceso Yy estrategias para agilizar la adquisicion de conocimiento en sus pequefio
estudiantes, ademas de que en dicha poblacidn se observo un control més directo entre las
acciones del menor y lo que el docente propone como fin de sus clases, siempre teniendo a
la mano su atencion porque aplica tareas sencillas y de facil compresidn por sus estudiantes.
Lo mismo por su parte Garcia et al. (2025) quienes buscaron una relacion entre una
estrategia de aprendizaje y la comprension de problemas aritméticos, dando como resultado
que dichas variables no tenian un vinculo significativo de correlacion, esto basando en un
estudio de nivel correlacional y arrojando un bajo valor numérico, siendo esta rho=.395, e
indicando que tales variables no se comprometian entre si y por ellos no guardaban relacion.

Referido al segundo objetivo, el cual fue el analisis de los fundamentos tedricos, se
expone que se hizo efectivo el uso del enfoque tradicional, el cual se gestiona por la
existencia de la autoridad, en este caso el docente quien vela para que su conocimiento y
nociones de aprendizaje, qui se encarga que estos sean replicados por sus estudiantes, de
esta manera él se muestra como la figura de la cual los estudiantes observan y esperan que
les explique sobra algin tema novedoso, refiriendo que se cumple dicha gesta tedrica, luego
también se basan el método de resolucion de problemas, el cual fue desarrollado por Blanco
et al. (2015) para la cual se mantienen los postulados que, describen que se debe tener una
estructura al momento de querer resolver un problema o entender uno, para de igual manera
buscar resolverlo, teniendo en cuenta las pautas de busqueda de solucion, luego se gesta la

ejecucion de una estrategia, de la cual puede ser de utilidad en la resolucion de un problema
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y luego esta el control del mismo, para notificar que tan efectivo puede ser o si ain no se
logra encaminar la respuesta, que ayude a solucionar el problema generado por el contexto
(Montero & Mahecha, 2020).

De igual manera se toma en cuenta lo que describe Polya sobre las fases de
resolucién de una situacién problematica, donde se refiere el comprender el problema, el
trazar un plan de resolucion, ejecutar el plan 'y por ultimo el examinar la solucion (Carruitero
& Oseda, 2021). Iniciando por el proceso de comprender el problema, esto teniendo en
cuenta el conocer el problema de la institucion educativa, sobre el area de matematica, y
generando un breve didlogo tanto con las autoridades del misma institucion como con la
manera en la cual los pobre perciben el aprendizaje de sus hijos, luego se habla del plan de
resolucion, para la cual en la presente investigacion de tomé en cuenta el generar un
programa que ayude a la poblacion y del mismo modo este a largo plazo, sea tomando en
cuenta por las propias autoridades de la misma institucion para poder implementar
eficiencia en la manera en cdmo brindar sesiones de clases su personal docente y por Gltimo
tomar de forma importante el examinar la solucion brindada en la poblacion y para con la
situacion problematica, esto en medida a que se debe reconocer su la solucion planteada es
la méas adecua y la mas eficiente de replicar, esto debido a que su se genera un estado de
bienestar con sus poblacion puede que termine facilitando la manera de aplicacion de clases,
otorgando beneficios en su poblacién y eficiencia en sus docentes.

Sobre lo indicado en el tercer objetivo especifico, el cual fue disefiar el programa de
la estrategia didactica del juego de la rayuela para la mejora de la resolucion de problemas
de cantidad, forma, movimiento y localizacion en el area de matematica en los nifios de 5
afios en una institucion educativa Nueva Esperanza, Morropén, 2019, en donde se cumple
el cometido, destacando el valor de los antecedentes para una vista de los resultados que se

han resuelto en procesos parecidos, sea el buscar la aplicacién de las mismas variables como



75

la respuesta de que si es aplicable este tipo de programas en una poblacion parecida a la de
estudio, como lo fue en el caso de lo descrito por Leon (2020), quien busco disefiar un
programa que cumpliese con el objetivo de reconocer cuanto era el efecto que crease el
desarrollar sesiones de clases con nifios de preescolar, esto de la mano de sus padres,
teniendo como datos que aquellos nifios que eran estimulados con ciertos juegos con
tematicas numéricas obtuvieron promedio de notar medianamente altos, a comparacion con
aquellos nifios de los cuales sus padres no promovian ni participaban en crear juego que
buscasen generar interés y aprendizaje de sus hijos en los cursos numeéricos, siendo estos
tales como una media del 8.0 al 8.6 en avances, mientras que en los otros casos solo se
mantenia una media de media de 7.4 sin variantes, destacando de esta manera la importancia
de la implicacion de los padres en el aprendizaje de la matematica a través de la utilizacion
de actividades cotidianas en el hogar, siendo esto juegos que brinden motivos de atencién
a sus hijos. De igual modo en la investigacion de Hartatik et al. (2025) quienes también
buscaron conocer los resultados que les procedian el desarrollar el pensamiento légico-
matematico mediante el uso de juegos populares y tradicionales en los nifios de inicial,
teniendo como resultados que si bien al comienzo de dicho taller se obtuvo un 48% de
rechazo a las técnicas y métodos que los docentes aplican al momento de desarrollar sus
clases, ademas se solo mostraban una filiacion del 52% en la poblacion, esto por la forma
en como los docentes ejercian sus clases, pero luego al desarrollar las acciones del taller se
dio como evidencia una filiacion un 65% Yy solo un rechazo de las sesione de aprendizaje
35%, demostrando que al aplicar el desarrollo de clases desde el proceso de aplicar juego o
estrategias didacticas, se obtenian mejorar significativas en los nifios de educacion inicial.
Al igual que en el estudio de Khori & Suparno (2020) donde se tuvo el objetivo de la
influencia de la aplicacién de una guia didactica basandose en la aplicacion de la mejora de

los cursos l6gico-matematicos en estudiantes de cuatro a cinco afios, dando como resultado
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un incremento del 50% en conocimientos sobre los cursos matematicos en dicha poblacion,
defiendo que la aplicacién de un programa didactico de juegos de concentracion influye en
el desarrollo de las relaciones l6gico-matematicas en los nifios de inicios de grado.

Sobre el cuarto objetivo especifico, el cual fue validar, a través de juicio de expertos,
la estrategia didactica del juego de la rayuela para la mejora de la resolucién de problemas
de cantidad, forma, movimiento y localizacion. Donde se describe que el Programa de
estrategia didactica, ha sido validado mediante el juicio de expertos, con grado de Doctor.
El dictamen de los cinco especialistas en la materia fue mencionado como aplicable.
Considerando de esta manera una validacion de la propuesta, del mismo modo referirla
como relevante, destacando aqui su titulada y sobre todo in interés frente al modelo de
requerimiento aplicativo, volviéndolo un programa solido sobre todo a contar con una base
tedrica enriquecida. Esto es parecido a lo evidenciado por Tenesaca et al. (2022) quienes en
su estudio validaron y establecieron una propuesta de un juego, de tal manera, que pudieron
ver efectos en la ensefianza de la matemaética, esto gracias a la correctas y verificadas
estrategias seleccionadas, de igual, manera Porras (2022) gracias a la validacion y ejecucion
de su propuesta pudo verificar que la ludica favorece el aprendizaje en los estudiantes, ya
que promueve su creatividad, interés y motivacion, dentro de estos conocimientos de las
matematicas.

Referido por otro lado, sobre el juicio de expertos se tiene en cuenta que el presente
plan se ha pedido a jueces expertos sobre la materia para su correcta validacién como
también ejecucién, brindado un punto de vista objetivo de como se ha de ir desarrollando
el programa y del mismo modo tener un sustento empirico para que el mismo cumpla con
las normativas y el tener rigor cientifico y social para los demas expertos sobre la materia,
demostrando un buen uso de la metodologia cientifica y también compresion de los

conceptos y factores sociales reales existentes en el desarrollo de la misma investigacion.
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De esta forma, explicando los resultados que ha llevado el desarrollo de cierto
programas o talleres también se pretende explicar coémo esté constituido el actual Programa
de estrategia didactica del juego de la rayuela para la mejora de la resolucion de problemas
de cantidad, forma, movimiento y localizacion en el area de matematica en los nifios de 5
afios en una institucién educativa, mismo que consta de cuatro fases: Diagndstico,
fundamentacion tedrica del modelo socioeducativo, como funciona la propuesta y propésito
de la propuesta.

Por ultimo, indicando sobre el objetivo general, el cual fue proponer la estrategia
didactica del juego de la rayuela para que esta contribuya a mejorar el nivel de la resolucion
de problemas de cantidad, forma, movimiento y localizacion en el area de matematica en
los nifios de 5 afios en una institucion educativa, se ha demostrado que el disefio del
problema busca ser efectivo y con aplicacion de fichas de observacion ademas de una
prueba escrita, esto para la recoleccion eficiente de datos los cuales sirve de evidencia de
factibilidad, como también de indicador de que el disefio del programa puede ser efectivo
y generar de esta manera un visualizacién mayor de la manera de brinda pedagogia, optando
por el seguimiento de estructuras para formar dicho disefio y basidndose en teorias,
ademadas de contar con el analisis de jueces expertos en la materia y de mantener
antecedentes que pudiese cumplir con la bldsqueda de relacién de objetivos de la actual
investigacion. Los resultados van de la mano con resultados promediados en poblacion
similar de nifios de educacion inicial como puede ser lo encontrado en el caso de Vilca-
Apaza et al. (2025) con resultados del coeficiente de variacion de 38.10% para el pre testy
de 17.38% sobre su postest, promoviendo que la aplicacién del programa basado en juegos
recreativos fue efectiva e incremento el aprendizaje significativo en el area de matematicas
de su poblacién de nifios de educacion inicial. Al igual que lo encontrado por Taipe et al.

(2021) quienes trazaron como objetivo el describir la importancia de los juegos libres en el
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desarrollo del pensamiento matematico en los estudiantes del nivel inicial, los cual en sus
resultados de poblacion ofrecieron resultados de 50% de encuestados, los demuestran el
logro de las capacidades previstas en el area de matematica utilizando el juego como
estrategia de aprendizaje, luego que el 30% de encuentran en proceso de acceder al logro
de capacidades previstas y el 20% apenas demuestra su alcance de logros, de este modo
indicando que es efectiva en interesante los resultados benéficos que causan el poder tener
en cuenta el adecuado desarrollo del aprendizaje en las matematicas mediante la aplicacion
de juegos didacticos.

Del mismo modo, se corroboraron los resultados de Torres-Pefia et al. (2025) con el
actual trabajo en medida a que se desarrollan los conceptos de las variables de propuesta
como estrategia didactica, y de resolucién de problemas como conocimiento de conceptos
numéricos y se pone en practica en como su poblacion de educacién inicial, con la
diferencia de nimero de poblacién, en donde hubo 17 estudiantes eran de entre cuatro y
cinco afos, ademas que su variable se centrd procesos de cardinalidad numérica, de orden
numérico, de esta forma arrojo resultados efectivos, pues se encontraron que en sus
dimensiones descritas el grado de cardinalidad que se obtuvo fue de un 95% en baja, en el
grado de ordinalidad se tuvo un 95% en baja, en la equivalencia se describe un 95% en baja,
en la dependencia se desarrollé un 100% en baja, mientras que luego de la aplicacion de la
propuesta se obtuvieron como resultados en el grado de cardinalidad un 60% en alta, en
grado de ordinalidad un 90% en alta, en equivalencia con un 90% en alta, en dependencia
con un 90% en baja. Dando proporciones de aplicabilidad del dicho trabajo y también
promoviendo a su aplicacion para reconocer los efectos que puede desarrollar en bien de
mejorar el nivel de la resolucion de problemas de cantidad, forma, movimiento y
localizacion en el area de matematica en los nifios de 5 afios de la mencionada institucion

educativa.
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Capitulo V Propuesta de intervencion

5.1.  Denominacién de la propuesta

“Jugamos rayuela y resolvemos problemas: estrategia didactica ludica para el
desarrollo de la competencia matematica en educacion inicial”
5.2.  Fundamentacion tedrica y conceptual

El juego constituye un entorno privilegiado para el aprendizaje en la educacién
inicial, segin Alotaibi (2024), el aprendizaje basado en juegos favorece el desarrollo
cognitivo, motivacional y de compromiso en nifios entre 3 y 8 afios. Asimismo, la revision
sistematica de De Pascale y Ramani (2025) destacan que los juegos matematicos pueden
contribuir de manera significativa al aprendizaje temprano de la matematica, si estan
disefiados adecuadamente para el contexto de aprendizaje.

También, la investigacién Repuya et al. (2025) encontraron que la integracion de
juegos tradicionales en clases de matematica produjo mejoras estadisticamente
significativas en comprension conceptual y actitud hacia la matematica, Por lo tanto, la
presente propuesta parte del supuesto de que combinar la actividad motriz ludica (el juego
de la rayuela) con problemas matematicos de tipo cantidad, forma, movimiento y
localizacion generarad un entorno de aprendizaje activo, significativo y motivador para nifios
de 5 afios.

5.3.  Objetivo de la propuesta

Disefar, implementar y validar una estrategia didactica basada en el juego de la
rayuela que favorezca el desarrollo de la competencia “Resuelve problemas matematicos de
cantidad, forma, movimiento y localizacién” en nifios de 5 afios de la LLE. “Nueva
Esperanza”, Morropon.

5.4.  Descripcion general de la propuesta

La propuesta comprende diez (10) sesiones de aprendizaje, cada una de 45 a 50
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minutos, desarrolladas en un periodo de cinco semanas, con dos sesiones por semana, cada
sesion se orienta a uno de los tipos de problema matemaético (cantidad; forma; movimiento
y localizacion) y esta acompafiada de una estrategia de evaluacion especifica, se pretende
que los nifios experimenten el juego de la rayuela como medio para resolver problemas
matematicos, fomentando tanto la motricidad como el razonamiento l6gico-matematico y la
orientacion espacial.

5.5.  Detalle de sesiones y estrategias de evaluacion
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Sesién Tipo de problema Actividad principal (Rayuela) Estrategia de evaluacion Instrumento /
matematico Evidencia
1 Cantidad Saltar en las casillas numeradas del 1 al 10 Observacién del conteo secuencial Lista de cotejo (si/no)
diciendo el nimero en voz alta. correcto y participacion.
2 Cantidad Resolver consignas “avanza 27, “retrocede 1” Evaluacion formativa de sumas/restas Registro anecdético
usando tarjetas de operaciones al saltar en simples.
rayuela.
3 Forma Lanzar un tejo sobre figuras geométricas Reconocimiento de figuras Ficha de observacion
Movimiento pintadas en casillas y nombrarlas. geomeétricas y precision verbal.
4 Forma Saltar siguiendo una consigna “sigue solo las Identificacion correcta de forma + Lista de cotejo
Movimiento casillas rojas o verdes” combinando forma y color segun la consigna.
color.
5 Movimiento Ubicarse “detras”, “delante”, “cerca”, “lejos” de Comprension y aplicacion de nociones Registro anecdotico
Localizacion determinados puntos de la rayuela segun espaciales.
instrucciones del docente.
6 Movimiento Seguir trayectorias con giros e instrucciones Desempefio en orientacién espacial y Ficha de observacion
Localizacion (“izquierda—derecha”, “salto hacia el norte”), desplazamiento.
dentro del trazado de la rayuela.
7 Cantidad Saltar de 2 en 2 0 de 5 en 5 casillas, identificando  Identificacion de patrones Lista de cotejo
el patrén numeérico. matematicos de incremento.
8 Cantidad & Forma Completar secuencias de numeros y figurasen la Evaluacion de continuidad l6gica y Ficha de observacion
rayuela (ej: 1-2-tridangulo-4-circulo). memoria visual.
9 Cantidad Resolver enunciados orales tipo: “Si estasen 3y Evaluacion de razonamiento logico Rdbrica  dicotémica
Movimiento avanzas 2, ;a cual llegas?” dentro del juego. aplicado al movimiento numérico. (logrado/no logrado)
10 Integradora (todos Circuito final con consignas combinadas de Evaluacion global del logro de Lista de cotejo final +

los tipos)

conteo, figuras, orientacion espacial, salto,
retroceso.

competencias matematicas del ciclo.

evidencia fotogréafica
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5.6. Estrategia de evaluacion global

La estrategia de evaluacion del conjunto de sesiones es de caracter formativo,
continuo y contextualizado, en linea con las buenas practicas del aprendizaje basado en juego
(game-based learning). Se consideran los siguientes criterios: precisién en el conteo,
identificacion de figuras geométricas, orientacion espacial y resolucion de problemas ludico-
matematicos.

Los instrumentos utilizados incluyen fichas de observacion, listas de cotejo, registros
anecdoticos y evidencia fotogréfica, se define como indicador de éxito que al menos el 70
% de los criterios evaluados sean “Si/Logrado” en tres de las cuatro dimensiones evaluadas
(cantidad, forma, movimiento, localizacion). Tras cada sesion, el docente brinda
retroalimentacion inmediata, verbal y positiva (reforzando el aprendizaje a través del juego)
practica recomendada en estudios recientes de aprendizaje ludico.

5.7.  Factibilidad y recursos

Para la implementacién de la estrategia se requiere un patio o espacio abierto con
acabado liso, tizas para dibujar el esquema de rayuela, tarjetas de operaciones (sumas, restas,
secuencias), fichas geométricas, un tejo o piedra lisa, cronémetro y registro fotogréfico,
ademas, el docente debe recibir una breve capacitacion inicial de 1 hora sobre la metodologia
del juego didactico, las consignas y los instrumentos de evaluacion.
La propuesta es viable econdmicamente pues los materiales son de bajo costo y reutilizables,
su implementacion no requiere infraestructura tecnoldgica compleja (lo que la vuelve
apropiada para el contexto de la I.E. “Nueva Esperanza”, Morrop6n, en el nivel inicial).
5.8. Validacion y aceptabilidad

La propuesta sera sometida a la revision de 3 a 5 jueces expertos en educacion inicial
y matematica, quienes evaluaran su pertinencia, claridad y coherencia mediante la aplicacién

del indice de Validez de Aiken (criterio: V > 0.70). Para evaluar la aceptabilidad se aplicara
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una ficha Likert al docente responsable al finalizar la primera semana de sesiones (criterio:

aceptabilidad > 80 %).

5.9. Desarrollo de cada sesion

Tabla 12

Sesion 1: Contando y saltando del 1 al 10

i Actividades i Instrumentos
Etapas Tiempo Materiales .
de evaluacion
- El docente motiva
con una breve
conversacion sobre
juegos tradicionales. . .
Jueg Lista de cotejo:
- Presenta una rayuela . .
- . Tiza, piedra, carteles reconoce
Inicio 10 min  numerada del 1al 10y . .
« . con numeros. numeros del 1 al
pregunta: (Qué 10
numero es este?”. '
- Los nifios observan y
nombran los nameros
que reconocen.
- Cada nifio lanza la
piedra sobre una casilla
y salta contando en voz
alta.
- El docente apoya a los - Ficha de
o Poy Rayuela dibujada en el .
. niflos en el conteo . , observacion:
Desarrollo 25 min piso, nimeros en
correcto 'y refuerza A cuenta
L cartulina. i
pronunciacion. secuencialmente.
- Se realiza conteo
grupal con aplausos
por cada ndmero
correcto.
- Los nifios comentan
qué numero les gustd Cancion numérica
mas. https://www.youtube. Registro
. .- Se canta la cancion com/watch?v=- anecddtico:
Cierre 10 min . C
del conteo del 1 al 10.  OsqG4gPI5A&list=RD-  participacion y
- El docente refuerzalo  OsqG4gPI5A&start entusiasmo.
aprendido y felicita la radio=1

participacion.
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Competencia: Resuelve problemas de cantidad, forma, movimiento y localizacion.

Capacidad: Usa estrategias y procedimientos de conteo y calculo en situaciones

cotidianas.

Indicador: Cuenta colecciones de objetos del 1 al 10 sefialando cada elemento una

sola vez.

Duracién total: 45 minutos

Tabla 13

Sesion 2: Avanza 2, retrocede 1

: Actividades . Instrumentos
Etapas Tiempo Materiales .
de evaluacion
- El docente inicia recordando
la sesion anterior “contando y . .
Lista de cotejo:
saltando del 1 al 10”. articina )
- Presenta tarjetas con signos + Tarjetas con los P pay
- . i e i comprende la
Inicio 10 min y —, explicando que significan  signos +y —, rayuela nocion de
“avanzar” y “retroceder”. numerada.
1 13 J4 avance y
- Motiva con preguntas: “;Qué
. . retroceso.
pasa si avanzamos dos pasos?
“.Y siretrocedemos uno?”.
- Los nifios lanzan la piedra a
una casillay siguen la consigna
del docente: “Estds en el 3, Ficha de
avanza 2”, “Retrocede 1”. observacion:
- Saltan de acuerdo con las Rayuela con nimeros, aplica
Desarrollo 25 min instrucciones, diciendo en voz tarjetas de consignas  correctamente
alta los numeros en los que (+2,-1), piedra. consignas de
caen. avance y
- El docente refuerza el conteo retroceso.
y los conceptos de suma'y resta
de forma vivencial.
- Se comenta lo aprendido Mdsica infantil para
sobre avanzar y retroceder. acompanar Registro
- Los nifios representan con su movimientos anecdatico:
. . cuerpo: avanzar (paso hacia https://www.youtube.  comprension
Cierre 10 min
adelante) y retroceder (paso com/watch?v=1bS9 de las
atras). C8u2Bg4&list=RD consignas de
- El docente felicita el esfuerzo  1bS9C8u2Bg4&start  movimiento.
y refuerza que “sumar es _radio=1
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avanzar’ y  ‘“restar

retroceder”.

€S

Competencia: Resuelve problemas de cantidad, forma, movimiento y localizacion.

Capacidad: Usa estrategias y procedimientos de conteo y calculo en situaciones

cotidianas.

Indicador: Utiliza el conteo y las acciones de avanzar o retroceder para resolver

situaciones de adicion y sustraccion.

Duracioén total: 45 minutos.

Tabla 14

Sesion 3: Rayuela de figuras geométricas

i Actividades . Instrumentos
Etapas Tiempo Materiales <
de evaluacion
- El docente muestra
figuras geométricas
randes (circulo, cuadrado, . .
J . ( . Lista de cotejo:
triangulo, rectangulo). . .
Figuras de cartulina, reconoce
- . Conversan sobre los .
Inicio 10 min . . rayuela con formas figuras
objetos del aula que tienen o . s
geomeétricas, piedra. geométricas
esas formas. - Presenta la -
I bésicas.
rayuela dibujada con
diferentes figuras en lugar
de nameros.
- Cada nifio lanza la piedra
sobre una figura y debe
decir su nombre antes de .
Ficha de
saltar. .
observacion:
- El docente refuerza la . . e
- . Rayuela con figuras, identifica 'y
. pronunciacién y  pide . :
Desarrollo 25 min . e . tarjetas de figuras, nombra
identificar objetos reales .
. (Vid objetos del aula. correctamente
con esa forma (“;Qué se .
, N las figuras
parece a un circulo?”). s
o geomeétricas.
- En grupos, los nifos
forman las figuras con su
cuerpo en el suelo.
. . Se juega “Adivina la  Tarjetas de figuras, Registro
Cierre 10 min J & J . _g J .
figura”: el docente muestra ~ cancion de figuras anecdatico:
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una formay los nifios dicen
su nombre.

- Se canta la cancion de las
figuras geométricas y se
felicita la participacion.

- El docente pregunta:
“,Qué aprendimos con la
rayuela de hoy?”.

geométricas participacion y
https://www.youtube. reconocimiento
com/watch?v=65wZu visual.

z-8u-
k&list=RD65wZu
z-8u-
k&start_radio=1&pp
=ygUhY2FuY2nDs24
gZGUgZmindXJhcyB
nZW9otwe10cmljY XM
uoAcB

Competencia: Resuelve problemas de cantidad, forma, movimiento y localizacion.

Capacidad: Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio y

reconocer formas geomeétricas.

Indicador: Identifica y nombra figuras geometricas basicas (circulo, cuadrado,

tridangulo y rectangulo) en su entorno.

Duracioén total: 45 minutos.

Tabla 15

Sesion 4: Rayuela de colores y trayectorias

. Actividades . Instrumentos
Etapas Tiempo Materiales g
de evaluacion
- El docente motiva
recordando  la  sesion
anterior sobre las figuras
geométricas. Lista de
- Presenta la rayuela . cotejo:
. . Rayuela con casillas
- . pintada con casillas de i reconoce y
Inicio 10 min 7. . . de colores, tarjetas de
distintos colores (rojo, azul, nombra los
colores.
verde). colores
- Dialoga con los nifios primarios.
sobre los colores: “;Qué
cosas rojas ves en el aula?”,
“;Qué color te gusta mas?”.
- El docente da consignas: Ficha de
“Salta solo en las casillas Tizas de colores, observacion:
Desarrollo 25 min  verdes”, “Pisa las rojas y  piedra, tarjetas con sigue
evita las azules”. consignas. consignas de
- Los nifios siguen las colory
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instrucciones, movimiento
desarrollando atencién y correctamente.
coordinacion.

- Luego trabajan en parejas:

uno dicta el color y el otro

salta siguiendo la orden.

- Se repite con diferentes

combinaciones de colores y

trayectorias.

- En circulo, los nifios Cancioén de los

cuentan cOmo se sintieron colores .

. Registro

jugando con los colores. https://www.youtube. anecdético:

- El docente refuerza los com/watch?v=mK4H L
atencion,

nombres y muestra una Gfaj3wU&list=RDm
cancion corta de los K4HGfaj3wU&start
colores. _radio=1&pp=ygU
- Se felicita a los nifios por ~ XQ2FuY2nDs24g
su atencion y participacion. ZGUgbG9zIGNv
bG9yZXOgBWE%3D

Cierre 10 min comprension
de consignas y
disfrute del

juego.

Competencia: Resuelve problemas de cantidad, forma, movimiento y localizacion.

Capacidad: Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio y seguir
consignas visuales.

Indicador: Identifica colores y sigue secuencias de desplazamiento segln consignas
dadas.

Duracidn total: 45 minutos.
Tabla 16

Sesion 5: ¢ Donde estoy? — nociones espaciales

. Actividades . Instrumentos de
Etapas Tiempo Materiales L
evaluacion
- El docente inicia el dialogo con .
< “, T Imagenes de . .
los nifios preguntando: “;Donde ubicacion Lista de cotejo:
estas ahora? ¢Delante de quién . reconoce y aplica
. . ] , o espacial, .
Inicio 10 min  estas? ;Detras de quién?”. . nociones
o . tarjetas con i
- Muestra imégenes de nifios en espaciales
. - flechas, .
diferentes posiciones (delante, . bésicas.
pizarra.

detras, al lado, cerca, lejos).




88

- Motiva con el juego de
movimiento: “Muévanse detras de

mi” o “Parense al lado del
pizarrén”.
- En la rayuela, el docente da
consignas: “Salta detras del Ficha de
,  crn s ,, Rayuelaenel -
numero 3”, “Parate delante del 57, observacion:
P . e suelo, .
Colocate lejos del inicio”. ) aplica
. . tarjetas con
.- Los nifios siguen las correctamente las
Desarrollo 25 min . . . flechas, .
instrucciones desplazandose . nociones
- piedra, i
sobre el dibujo de la rayuela. . espaciales
. . objetos del ,
- En grupos, practican con objetos aula (delante, detrés,
del aula (silla, mesa, puerta) para ' cerca, lejos).
ubicar posiciones.
- Se realiza el juego “;Donde
estoy?”: los niflos adivinan la
posicion que muestra el docente. Registro
.. Carteles con .
- Se comentan las posiciones anecdatico:
. las palabras: L
. . aprendidas y se refuerzan comprension y
Cierre 10 min delante,
verbalmente con gestos. ] uso verbal de
- detras, cerca, .
- El docente felicita la leios nociones
participacion 'y explica la JOS. espaciales.

importancia de saber ubicarse en
el espacio.

Competencia: Resuelve problemas de cantidad, forma, movimiento y localizacion.

Capacidad: Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio.

Indicador: ldentifica y utiliza correctamente las nociones espaciales de posicion y

distancia en su entorno.

Duracion total: 45 minutos.

Tabla 17

Sesion 6: Giros y direcciones

Actividades Instrumentos
Etapas Tiempo Materiales de
evaluacion
- .- El docente inicia una Cintasrojasy azules, Lista de
Inicio 10 min . . « o . .
dinamica corporal: “Levanta masica infantil. cotejo:
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la mano derecha”, “Gira reconoce
hacia la izquierda”. izquierday
- Coloca cintas de color rojo derecha
en lamano derechay azul en mediante
la izquierda para movimiento.
distinguirlas.
- Se conversa brevemente
sobre la importancia de
saber hacia donde moverse.
- En larayuela, el docente da
consignas: “Salta una casilla
a la derecha”, “Gira a la
izquierda”, “Retrocede dos
y avanza }1~n0”. _ Ficha de
- Los nifios ejecutan los -
. o - observacion:
movimientos siguiendo las  Rayuela dibujada, sigue
. Ordenes. tarjetas con flechas
Desarrollo 25 min . . . correctamente
- Luego, se organiza una direccionales, piedra, .
pequefa competencia musica. las (?on5|.g,n o
s de direcciéony
grupal: un nifio dicta los .
giros y los demas lo siguen. giro.
- Se refuerzan las nociones
de orientacion (adelante,
atrés, derecha, izquierda) a
través del juego.
- Se canta la cancion de Cancion de
“izquierda-derecha” lateralidad
acompafando los https://www.youtube.
movimientos. com/watch?v=zxbm Registro
- El docente pregunta: HsNdpkM&list=RD  anecddtico:
“/Qué aprendimos con zxbmHsNdpkM&st demuestra
Cierre 10 min  nuestros giros?” art_radio=1&pp=yg  comprension
- Refuerza verbalmente las UjQ2FuY?2nDs24gZ préctica de la
nociones aprendidas y GUgbGF0ZXJhbGI lateralidad y
felicita el trabajo en equipo.  KYWQgcGFyYSB direcciones.
uacOxb30gBwWHS
BwkJAwoBhyohj
08%3D

Competencia: Resuelve problemas de cantidad, forma, movimiento y localizacion.

Capacidad: Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio mediante



desplazamientos.
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Indicador: Reconoce y aplica nociones de lateralidad (izquierda, derecha, adelante,

atras) en juegos de movimiento.

Duracidn total: 45 minutos.

Tabla 18

Sesién 7: Saltosde2en2yde5en5

i Actividades . Instrumentos de
Etapas Tiempo Materiales L
evaluacion
- El docente muestra una
serie de tarjetas con
nameros del 1 al 10.
- Pide que los nifios los  Tarjetas con Lista de cotejo:
- . nombren y los ordenen numeros del 1 reconoce la
Inicio 10 min . . -
correctamente. al 10, pizarra, ~ secuencia numeérica
- Explica: “Hoy tiza. hasta el 10.
aprenderemos a saltar de
dos en dos y de cinco en
cinco con nuestra rayuela”.
- Los nifios forman una fila
y, por turnos, lanzan la
piedra sobre la rayuela.
- El docente indica:
“Saltaras de dos en dos” (1, .
oy ( Rayuela Ficha de
3,5,7,9)y luego “de cinco .,
L numerada, observacion:
. encinco” (5, 10). . . . .
Desarrollo 25 min o piedra, tarjetas  identifica patrones
- Cada nifio dice en voz alta -
, numeéricas, de conteo (pares e
los ndmeros sobre los que . .
cartulina. impares).
cae.
- En grupo, completan
secuencias en cartulina,
uniendo los numeros que
saltaron.
- Se realiza un juego de eco: .
: 'g 3 Registro
el docente dice dos, L.
” N anecdotico:
cuatro...” 'y los nifios . .
. . o . , Tarjetas participa
Cierre 10 min  responden “seis, ocho...”. ” .
numéricas activamente y

- Se conversa sobre qué
diferencia hay entre saltar
de uno en uno o de dos en

mantiene el patrén
de conteo.
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dos.

- El docente refuerza la
importancia de contar con
atencion y ritmo.

Competencia: Resuelve problemas de cantidad, forma, movimiento y localizacion.

Capacidad: Usa estrategias y procedimientos de conteo y calculo en situaciones

cotidianas.

Indicador: Identifica y aplica patrones de conteo (de dos en dos y de cinco en cinco)

en actividades ludicas.
Duracioén total: 45 minutos.
Tabla 19

Sesidn 8: Secuencias y patrones con figuras

Actividades Instrumentos
Etapas Tiempo Materiales de
evaluacion
- El docente muestra una
cartulina con una secuencia
de figuras: circulo, Lista de
cuadrado, triangulo, circulo, Cartulina con cotejo:
- . cuadrado, triangulo. secuencias, figuras identifica la
Inicio 10 min , s -
- Pregunta: “;Qué figura geometricas repeticion en
sigue?”’ recortadas. secuencias
- Explica que hoy visuales.
descubriran patrones
jugando con la rayuela.
- En la rayuela se dibujan
figuras en secuencia
(circulo-cuadrado- Ficha de
triangulo). observacion:
- Cada nifio lanza la piedray  Rayuela con figuras,  siguey crea
Desarrollo 25 min salta siguiendo la secuencia, tapas de colores, secuencias
diciendo el nombre de cada  fichas geométricas. I6gicas de
figura. figuras y
- Luego, en grupos, crean su colores.

propia secuencia en el suelo
con fichas o tapas de colores.
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- El docente refuerza la
nocion de “repetir un orden”
para formar patrones.

Cierre

10 min

- Los nifios observan las
secuencias creadas y
explican como las
organizaron.

- Se canta la cancién “las
figuras se repiten” y se
refuerza la idea de patrén.

- El docente felicita la
creatividad de los grupos y
refuerza la nocién de orden.

Cancion de figuras,
cartulina para
exposicion
https://www.youtube.
com/watch?v=65wZu
z-8u-
k&list=RD65wZu
z-8u-
k&start_radio=1&pp
=ygUhY2FuY2nDs24
gZGUgZmindXJhcyB
nZW9tw6l0cmljY XM
uoAcB

Registro
anecdatico:
identificay

explica
verbalmente

el patrén
creado.

Competencia: Resuelve problemas de cantidad, forma, movimiento y localizacion.

Capacidad: Usa estrategias y procedimientos de clasificacion y orden para reconocer

patrones.

Indicador: Identifica y reproduce patrones simples combinando formas y colores en

actividades ludicas.

Duracion total; 45 minutos.

Tabla 20

Sesion 9: Problema sorpresa: ¢donde llego?

Actividades

nstrumentos de

Etapas Tiempo Materiales .,
evaluacion
- La docente conversa con
los nifios sobre los
ndmeros y las sumas Lista de cotejo:
aprendidas en sesiones . comprende
P . Tarjetas de P y
.. . anteriores. , . responde preguntas
Inicio 10 min numeros, pizarra,

- Plantea una situacion
problema oral: “Si estas en
el nimero 3 y saltas dos
casillas, ¢a cuadl llegas?”.

- Los nifios responden con

marcador.

sobre

desplazamientos

numeéricos.
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apoyo visual en la pizarra
0 con tarjetas numéricas.

- Los nifios lanzan la
piedra sobre la rayuela y
resuelven consignas:
“Estas en el 2, avanza 3,
“Retrocede 1.

- Cada respuesta se
comprueba saltando las
casillas y diciendo el

Rayuela numerada,
tarjetas de

Ficha de
observacion:
resuelve problemas

Desarrollo 25 min  numero de llegada. . orales sencillos
. .. consignas (+1, +2,
- Se organiza un mini i usando
o ., -1, -3), piedra. .
concurso de problemas”: desplazamientos
los nifios proponen sus nuMEricos.
propias consignas para sus
compafieros.
- El docente refuerza el
razonamiento verbal (“Si
avanzo tres, llego al...”).
- En grupo, los nifios Mudsica de conteo
reflexionan sobre cémo  https://www.yout
encontraron las respuestas.  ube.com/watch?v Registro
- El docente refuerza que  =BdblGwDylYk  anecdoético: explica
. . “resolver un problema” es  &list=RDBdbIG verbalmente como
Cierre 10 min .
pensar antes de saltar. wDylYk&start_ resolvio un
- Se canta una ronda final  radio=1&pp=yg problema de
de conteo hasta el 10, USTcO6c2ljYS desplazamiento.
celebrando los aciertos. BkZSBjb250Z
W8goAcB

Competencia: Resuelve problemas de cantidad, forma, movimiento y localizacion.

Capacidad: Usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo en situaciones

cotidianas.

Indicador: Resuelve problemas orales simples de desplazamiento hacia adelante y

atras en la secuencia numérica.

Duracidn total: 45 minutos.


https://www.yout/

Tabla 21

Sesion 10: Gran circuito rayuela (evaluacion)

%4

: Actividades : Instrumentos
Etapas Tiempo Materiales .
de evaluacion
- El docente recuerda junto a los
nifios todo lo aprendido: los
numeros, las figuras, los colores
y las direcciones. Tarjetas con Lista de cotejo:
- Explica que hoy realizaran el  nombres de recuerda
- . Gran circuito rayuela, donde equipos, conceptos
Inicio 10 min . . .
aplicaran lo aprendido en las rayuela aprendidos
sesiones anteriores. dibujada, (ndmero, figura,
- Se forman equipos con piedra. color, direccién)
nombres alusivos al juego (por
ejemplo: “Los saltarines”, “Los
matematicos”).
- Se organiza un circuito con
estaciones: Estacion 1: Saltar y
contar de 1 a 10. Estacion 2:  Rayuela con
Identificar figuras geométricas  secciones de Ficha de
en la rayuela. Estacion 3: Sequir colory .
. « . observacion
consignas de color (“salta solo figuras, lobal-
. en las verdes”). Estacion 4: tarjetas de g '
Desarrollo 25 min - . demuestra las
Resolver problemas orales (“si consignas, .
. . . competencias
estés en el 4 y avanzas 2, ;donde nameros, .
. . trabajadas en la
caes?”). fichas de .
o . unidad
- Los nifios rotan por cada  evaluacion,
estacion con apoyo del docente, piedra.
aplicando lo aprendido de forma
ludica y colaborativa.
- Se realiza la premiacién
simbdlica: “Diploma al Registro
matematico saltarin”. anecddtico:
- En grupo, se conversa sobre lo Diplomas participa
Cierre 10 min  que mas les gustd aprender con . P . activamente y
simbolicos .
la rayuela. aplica lo

- El docente refuerza el valor del
trabajo en equipo y felicita el
esfuerzo individual.

aprendido en un
contexto ludico

Competencia: Resuelve problemas de cantidad, forma, movimiento y localizacion.
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Capacidad: Integra estrategias de conteo, reconocimiento de formas, colores y
desplazamientos en actividades de juego.

Indicador: Aplica de manera autonoma las nociones aprendidas (conteo, figuras,
colores, orientacién y resolucion de problemas) en situaciones ludicas.

Duracidn total: 45 minutos.
5.10. Cronograma de implementacion
Tabla 22

Cronograma de implementacion

Semana Sesiones Actividades clave
1 Sesiones 1y 2 Instalacion del juego, explicacion de reglas, diagnostico
inicial.
2 Sesiones 3y 4  Juego de figuras y formas; registro y retroalimentacion.
3 Sesiones5y 6  Orientacion espacial, trayectorias, movimientos dirigidos.
4 Sesiones 7y 8  Patrones numericos, secuencias y forma combinadas.
5 Sesiones 9y 10  Resolucion de problemas orales + circuito integrador;

evaluacioén final.

La propuesta se ajusta al curriculo nacional del nivel inicial, favorece un aprendizaje
activo mediante el juego tradicional, promueve la motricidad, la orientacién espacial y las
competencias matematicas de resolucién de problemas, asimismo, permite evidenciar
resultados mensurables mediante instrumentos de evaluacion claros y validados.
Las investigaciones recientes (Alotaibi, 2024; De Pascale & Ramani, 2025; Repuya et al.,
2025) refuerzan la pertinencia de recurrir a juegos estructurados y contextuales para

potenciar el aprendizaje matematico en edades tempranas.
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CONCLUSIONES

Los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa Nueva Esperanza presentan un
nivel bajo en dicha competencia; ademas, estos resultados evidenciaron que solo el
35.2 % manifiesta indicios de dominio en la resolucion de problemas matematicos,
mientras que el 64.9 % no logra desempefios adecuados, reflejando una situacion
preocupante que demanda la implementacion de estrategias didacticas pertinentes
que permitan fortalecer la comprension de cantidades, formas, movimiento y
localizacion.

Las bases conceptuales seleccionadas (aprendizaje significativo, teoria de la
derivacion por ficcion, enfoques de resolucién de problemas y uso del juego como
mediador pedagogico) guardan coherencia con las variables del estudio; ademas,
estas teorias sustentan de manera sélida la importancia del juego como recurso
favorecedor del desarrollo cognitivo y de las habilidades matematicas,
proporcionando un marco empirico que permite describir, interpretar y comprender
las dificultades observadas en la poblacion infantil.

La creacion del programa basado en el juego de la rayuela constituye una propuesta
pertinente y funcional para abordar las dificultades identificadas, es decir, la
estrategia integra actividades secuenciadas, contextualizadas y ludicas que
responden a los hallazgos del diagnostico y se articulan con los criterios del
Curriculo Nacional, es decir, se considera que esta propuesta aporta una herramienta
pedagdgica util para los docentes, permitiendo dinamizar la ensefianza, promover la
participacion activa de los estudiantes y facilitar la comprension de conceptos
matematicos bésicos a través del juego.

El programa fue considerado adecuado por los expertos consultados y por las

autoridades académicas competentes, ya que la validacidn externa confirma que la
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estrategia posee coherencia interna, viabilidad pedagdgica y pertinencia para su
aplicacién en el nivel inicial, por ende, la investigacion cumplié con los principios
éticos correspondientes, garantizando el respeto, la proteccion y el bienestar de los
nifios participantes.

Previo al disefio de la propuesta, se aplicé un diagnéstico cualitativo, el cual
permiti6 comprender de manera mas profunda las practicas docentes y las
dificultades reales de los nifios, este diagndstico complementd los datos
cuantitativos y fortalecié la construccion de la estrategia, asegurando que su

contenido respondiera a las necesidades especificas detectadas en el aula.
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RECOMENDACIONES

A los docentes del nivel inicial: Se recomienda implementar de manera sistematica
estrategias didacticas ludicas, especialmente aquellas basadas en actividades motoras
y manipulativas, buscando fortalecer la comprension de cantidades, formas,
movimiento y localizacion en los nifios, atendiendo asi las evidencias que muestran un
bajo nivel de resolucion de problemas matematicos.

A los responsables de la planificacion curricular institucional: Se recomienda
incorporar en los documentos pedagdgicos lineamientos basados en teorias como el
aprendizaje significativo y la derivacion por ficcion, promoviendo el uso del juego
como mediador del aprendizaje, para asegurar la coherencia entre las bases teoricas y
las practicas de aula.

A los docentes y equipos pedagdgicos: Se recomienda aplicar el programa didactico
basado en el juego de la rayuela como parte de las estrategias regulares de ensefianza,
asegurando la ejecucidn de actividades secuenciadas y contextualizadas que favorezcan
la participacion de los estudiantes y el fortalecimiento de sus habilidades matematicas.
A las autoridades institucionales y especialistas en educacion: Se recomienda
garantizar la continuidad del programa mediante procesos periddicos de seguimiento,
evaluacion y retroalimentacion, considerando su validacion positiva por expertos y su
pertinencia pedagdgica, con el fin de sostener practicas éticas y adecuadas para la
poblacion infantil.

A los docentes investigadores y equipos directivos: Se recomienda mantener la
aplicacion de diagnosticos cualitativos previos a futuras propuestas pedagogicas, ya
que estos permiten comprender mejor las necesidades reales del aula y complementar
la informacion cuantitativa, asegurando que las estrategias disefiadas respondan

efectivamente a la realidad educativa.
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Titulo: Estrategia didactica del juego de la rayuela para mejorar la resolucién de problemas en el area de matematica en los nifios de 5 afios en
una institucion educativa, Nueva Esperanza, Morropén, 2019

VARIABLES E INDICADORES

cantidad, de forma,
movimiento y
localizacion en el area
de matematica en los
nifios de 5 afos en una
institucién  educativa
Nueva Esperanza,
Morropén, 2019?

en el area de matematica
en los nifios de 5 afios en
una institucion educativa
Nueva Esperanza,
Morropdn, 2019

problemas de
cantidad, forma,
movimiento y

localizacion en el
area de matematica
en los nifios de 5
anos en una
institucion

educativa Nueva

Plantear objetivos

actitudinales mediante el

juego de la rayuela

Uso del juego de
acuerdo a la edad
de los estudiantes

Emplear el juego de la
Rayuela para que permitan
construir un mayor criterio

Generar interés por el juego
de la Rayuela conforme a la

Problemas Objetivos Hipétesis
Variable 1: Estrategias didacticas del juego de la rayuela
Problema Objetivo Hipétesis Dimensiones Indicadores Escala
General General Plantear objetivos cognitivos
) ) mediante el juego de la
¢De qué manera la | Proponer la estrategia | Ho. La propuesta de rayuela
propuesta de la | didactica del juego de la | la estrategia
estrategia didactica del | rayuela que contribuya a | didactica del juego . Plantear objetivos de
. . . Analisis de las .
juego de la rayuela | mejorar el nivel de la|de la rayuela no destrezas a desarrollo de habilidades
contribuye a mejorar el | resolucion de problemas | contribuye a mediante el juego de la
. ., . . . desarrollarse
nivel de la resolucion | de  cantidad,  forma, | mejorar el nivel de rayuela
de problemas de | movimientoy localizacion | la  resolucion de Nominal
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Especificos

;Cual es el nivel de
resolucion de
problemas de cantidad,
forma, movimiento y
localizacion en el area
de matematica en los
nifios de 5 afos en una
institucion  educativa
Nueva Esperanza,
Morropon, 2019?

¢Cuales  son los
fundamentos tedricos
de las variables de
estudio?

¢ COomo es la estrategia
didactica del juego de
la rayuela para la
mejora de la resolucion
de problemas de
cantidad, forma,
movimiento y

Identificar, a través de una
prueba, el nivel de
resolucion de problemas
de cantidad, forma,
movimiento y localizacion
en el area de matematica
en los nifios de 5 afios en
una institucion educativa
Nueva Esperanza,
Morropon, 2019.

Analizar los fundamentos
tedricos de las variables de
estudio.

Disefiar la  estrategia
didactica del juego de la
rayuela para la mejora de
la resolucion de problemas
de cantidad, forma,
movimiento y localizacion
en el area de matematica
en los nifios de 5 afios en

Esperanza,
Morropon, 2019.

H1. La propuesta de
la estrategia
didactica del juego
de la  rayuela
contribuye a
mejorar el nivel de
la resolucion de

problemas de
cantidad, forma,
movimiento y

localizaciéon en el
area de matematica
en los nifios de 5

anos en una
institucion
educativa  Nueva
Esperanza,

Morropdn, 2019.

edad de los estudiantes

Aplicacion del
juego con
actividades
llamativas

Desarrollar reglas e
indicaciones para el juego
que permitan realizar
adecuadamente la actividad

Desarrollar diferentes
actividades del mismo juego
gue permitan mejorar sus
capacidades

Evaluacion de
los resultados

Cumplir los objetivos
planificados para mejorar las
competencias

Retroalimentar lo aprendido
para la resolucion de

problemas
Variable 2: Resolucion de problemas en el area de matematica
Dimensiones Indicadores Escala
Traducir cantidades a
Resuelve . .
expresiones numericas a .
problemas de . . Nominal
. partir de los objetos de su
cantidad

entorno
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localizacion en el area
de matematica en los
nifios de 5 afios en una
institucion  educativa
Nueva Esperanza,
Morropén, 2019?

¢Cémo validar la
estrategia didactica del
juego de la rayuela
para la mejora de la
resolucion de
problemas de cantidad,
forma, movimiento y
localizacion en el area
de matematica en los
nifios de 5 afos en una
institucion  educativa
Nueva Esperanza,
Morropon, 2019?

una institucién educativa
Nueva Esperanza,
Morropdn, 2019.

Validar, a través de juicio
de expertos, la estrategia
didactica del juego de la
rayuela para la mejora de
la resolucion de problemas
de cantidad, forma,
movimiento y localizacion
en el area de matematica
en los nifios de 5 afios en
una institucion educativa
Nueva Esperanza,
Morropdn, 2019.

Comunicar su comprension
sobre los nimeros y las
operaciones en base a la
relacion de situaciones

cotidianas

Usar estrategias y
procedimientos de
estimacion y calculo que
permiten resolver retos de su
interés

Resuelve
problemas de
forma,
movimiento

y localizacion

Modelar objetos con formas
geomeétricas y sus
transformaciones a partir de
formas bidimensionales y
tridimensionales

Comunicar su comprension
sobre las formas y relaciones
geométricas conforme a lo
que visualiza en su entorno

Usar estrategias y
procedimientos para

orientarse en el espacio
mediante acciones
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Tipo y disefio de L Técnicas e - -
_p ye - Poblacion y muestra . Estadistica por utilizar
Investigacion Instrumentos
TIPO: POBLACION: Variable 1: DESCRIPTIVA:
Basica Conformado por ocho Estrategia didactica | \jet0do de analisis de datos
estudiantes de educacion | del juego de la ) o
inicial _de la institucion rayuela Medidas de anélisis de datos
NIVEL: educativa. Variable 2: Frecuencias, porcentajes.
Predictivo Resolucién de
problemas en el
DISENO: TIPO DE MUESTREO: | area de matematica
babil I Técnicas:
‘o No probabilistico, censa )
Descrlpt_lvo P Observacion
propositivo
Prueba
TAMANO DE Instrumentos:

Conformado por ocho
estudiantes de educacion
inicial de la institucién
educativa.

observacion
Prueba escrita de
resolucion de

problema
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Anexo 2. Validez y confiabilidad
Validez y confiabilidad de los instrumentos
En la actual investigacion se realizd su confiabilidad, esta basada en el Kuder—
Richardson 20, esto debido a que forma de respuestas son dicotomicas.
Confiabilidad de estrategia didactica
Tabla 23

Confiabilidad de resolucion de problemas

Kuder-Richardson 20 N de elementos
0,940 8

Se ha confiabilizado el cuestionario con una prueba piloto a ocho estudiantes del
nivel inicial, para la variable estrategia resolucion de problemas por 12 elementos, y dio
como resultado una confiabilidad de 0.940, lo cual nos indica que el instrumento tiene un

indice de fiabilidad bueno.
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Buen dia, a continuacion, se emitiran ciertos enunciados, por favor ser llenado con
responsabilidad a través de lo observado en la forma de respuesta de los estudiantes y
recuerde que cada respuesta es aceptable, muchas gracias

Resolucion de problemas en el area de matematica

Si

No

Resuelve problemas de cantidad

Traducir cantidades a expresiones numeéricas a partir de los objetos de su

entorno
01 El estudiante puede diferenciar los signos basicos de operaciones
matematicas.
02 Logra el estudiante utilizar calculos matematicos en su

cotidianidad.

Comunicar su comprensién sobre los nimeros y las operaciones en base a

la relacién de situaciones cotidianas

03 El estudiante puede resolver ejercicios matematicos simples.
04 El estudiante usa expresiones de cantidad al describir los objetos
gue puede contar.
Usar estrategias y procedimientos de estimacion y calculo que permiten
resolver retos de su interés
05 Logra el estudiante realizar conteos con nimeros de dos cifras.
06 Utiliza el estudiante los nimeros ordinales eficazmente.

Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion

Modelar objetos con formas geométricas y sus transformaciones a partir

de formas bidimensionales y tridimensionales

07

Puede diferenciar entre las formas geométricas.

08

Hace efectivo el referir relaciones de medidas a través de lo que ve
en su entorno.

Comunicar su comprension sobre las formas y relaciones geométricas

conforme a lo que visualiza en su entorno

09 Es eficiente describe su ubicacion en un espacio determinado.
10 Puede dibujar lo que observa, guardando similitud con lo real de
sus vivencias.
Usar estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio mediante
acciones
11 Es capaz de buscar resolver una situacién de problema simple.
12 Puede describir la proximidad de los objetivos con los que

interactua.
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No DIMENSIONES / items Pertinencia® Relevancia? Claridad?® Sugerencias
DIMENSION 1: Coordinacion viso manual Si No Si No Si No

1 Coge las pinzas usando los dedos pulgar e indice. X X X

2 Usa pinzas para desplazar papeles de un lugar a otro. X X X
Introduce piedritas, granos, botones pequefios u otros elementos

3 X X X
dentro de una botella.
Coge las tijeras ubicando el dedo pulgar en el orificio circular y los

4 o X X X
dedos restantes en el orificio ovalado.

5 Recorta lineas rectas y curvas usando tijeras. X X X

6 Manipula el punzoén usando los dedos pulgar, indice y medio para X X X
agujerear diversas figuras.

7 Rasga diversos tipos de papeles usando los dedos indice y pulgar. X X X
Embolilla bolitas de papel crepe y las pega sobre las lineas de un

8 | dibujo X X X

9 Modela una figura con plastilina, respetando sus limites. X X X

10 | Pasa los pasadores por el ojal de sus zapatillas. X X X

11 | Ensartar hilos en una silueta X X X

12 | Ensartar botones en hilo nylon. X X X
DIMENSION 2: Coordinacion fonética Si No Si No Si No

13 | Imita sonidos onomatopéyicos de los animales. X X X

14 | Repite trabalenguas realizadas en el aula. X X X

15 | Recita una poesia pequefia. X X X

16 | Articula palabras compuestas. X X X

17 | Entona una cancién acompafada de gestos. X X X
DIMENSION 3: Coordinacion gestual Si No Si No Si No

18 | Ejecuta mimica gestual con titeres. X X X

19 | Efectia ejercicios con el aro utilizando la mufieca. X X X

20 | Abotona y desabotona una camisa en dos minutos. X X X

21 | Enroscay desenrosca la tapa de un frasco. X X X

22 | Sacay mete la lengua al compas del sonido de la pandereta. X X X

23 | Recibe, lanza y rebota una pelota con una mano. X X X

24 | Abre y cierra las manos haciendo pufios. X X X

25 | Mueve ambas manos al ritmo de una cancion. X X X

26 Mueve c;ada uno de sus dedos por separado siguiendo X X X
instrucciones.
DIMENSION 3: Coordinacion gestual

27 Expresa emociones y sentimientos de enfado, tristeza, felicidad y X X X

asombro mediante gestos.
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28 | Imita gestos observados en imagenes. X X X

29 | Infla las mejillas simultdneamente. X X X

30 Guifia el ojo al sonido de las palmas o pandereta X X X
Observaciones (precisar si hay suficiencia):
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez evaluador: MARIA DEL CARMEN PIiSFIL BECERRA

Especialidad del evaluador: EDUCACION INICIAL

1Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimensién especifica del constructo
3 Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension

DNI N° 16665856

Chiclayo, Mayo del 2019.

Taium R

Firma
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N° DIMENSIONES / items Pertinencia®’ Relevancia? Claridad?® Sugerencias
DIMENSION 1: Coordinacién viso manual Si No Si No Si No

1 Coge las pinzas usando los dedos pulgar e indice. X X X

2 Usa pinzas para desplazar papeles de un lugar a otro. X X X
Introduce piedritas, granos, botones pequefios u otros elementos

3 X X X
dentro de una botella.
Coge las tijeras ubicando el dedo pulgar en el orificio circular y los

4 g X X X
dedos restantes en el orificio ovalado.

5 Recorta lineas rectas y curvas usando tijeras. X X X

6 Manipula el punzén usando los dedos pulgar, indice y medio para X X X
agujerear diversas figuras.

7 Rasga diversos tipos de papeles usando los dedos indice y pulgar. X X X
Embolilla bolitas de papel crepe y las pega sobre las lineas de un

8 | dibujo X X X

9 Modela una figura con plastilina, respetando sus limites. X X X

10 | Pasa los pasadores por el ojal de sus zapatillas. X X X

11 | Ensartar hilos en una silueta X X X

12 | Ensartar botones en hilo nylon. X X X
DIMENSION 2: Coordinacion fonética Si No Si No Si No

13 | Imita sonidos onomatopéyicos de los animales. X X X

14 | Repite trabalenguas realizadas en el aula. X X X

15 | Recita una poesia pequefia. X X X

16 | Articula palabras compuestas. X X X

17 | Entona una cancion acomparfada de gestos. X X X
DIMENSION 3: Coordinacién gestual Si No Si No Si No

18 | Ejecuta mimica gestual con titeres. X X X

19 | Efectia ejercicios con el aro utilizando la mufieca. X X X

20 | Abotona y desabotona una camisa en dos minutos. X X X

21 | Enroscay desenrosca la tapa de un frasco. X X X

22 | Sacay mete la lengua al compés del sonido de la pandereta. X X X

23 | Recibe, lanza y rebota una pelota con una mano. X X X

24 | Abre y cierra las manos haciendo pufios. X X X

25 | Mueve ambas manos al ritmo de una cancion. X X X

26 Mueve cada uno de sus dedos por separado siguiendo X X X
instrucciones.
DIMENSION 3: Coordinacion gestual

27 Expresa emociones y sentimientos de enfado, tristeza, felicidad y X X X

asombro mediante gestos.
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28 | Imita gestos observados en imagenes. X X X
29 | Infla las mejillas simultdneamente. X X X
30 Guifa el ojo al sonido de las palmas o pandereta X X X
Observaciones (precisar si hay suficiencia):
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Chiclayo, Mayo del 2019.
Apellidos y nombres del juez evaluador: IDA MERCEDES REINOSA ZUNIGA DNI N° 80640071

Especialidad del evaluador: EDUCACION INICIAL
Magister en Docencia y Gestién Universitaria

Magister en Administracion e investigacion de Mercados
Licenciada en Administracion

Licenciada en Educacién

TPertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimensién especifica del constructo
3 Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo Firma

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimensién
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No DIMENSIONES / items Pertinencia® Relevancia? Claridad?® Sugerencias
DIMENSION 1: Coordinacion viso manual Si No Si No Si No

1 Coge las pinzas usando los dedos pulgar e indice. X X X

2 Usa pinzas para desplazar papeles de un lugar a otro. X X X
Introduce piedritas, granos, botones pequefios u otros elementos

3 X X X
dentro de una botella.
Coge las tijeras ubicando el dedo pulgar en el orificio circular y los

4 o X X X
dedos restantes en el orificio ovalado.

5 Recorta lineas rectas y curvas usando tijeras. X X X

6 Manipula el punzoén usando los dedos pulgar, indice y medio para X X X
agujerear diversas figuras.

7 Rasga diversos tipos de papeles usando los dedos indice y pulgar. X X X
Embolilla bolitas de papel crepe y las pega sobre las lineas de un

8 | dibujo X X X

9 Modela una figura con plastilina, respetando sus limites. X X X

10 | Pasa los pasadores por el ojal de sus zapatillas. X X X

11 | Ensartar hilos en una silueta X X X

12 | Ensartar botones en hilo nylon. X X X
DIMENSION 2: Coordinacion fonética Si No Si No Si No

13 | Imita sonidos onomatopéyicos de los animales. X X X

14 | Repite trabalenguas realizadas en el aula. X X X

15 | Recita una poesia pequefia. X X X

16 | Articula palabras compuestas. X X X

17 | Entona una cancién acompafada de gestos. X X X
DIMENSION 3: Coordinacion gestual Si No Si No Si No

18 | Ejecuta mimica gestual con titeres. X X X

19 | Efectia ejercicios con el aro utilizando la mufieca. X X X

20 | Abotona y desabotona una camisa en dos minutos. X X X

21 | Enroscay desenrosca la tapa de un frasco. X X X

22 | Sacay mete la lengua al compas del sonido de la pandereta. X X X

23 | Recibe, lanza y rebota una pelota con una mano. X X X

24 | Abre y cierra las manos haciendo pufios. X X X

25 | Mueve ambas manos al ritmo de una cancion. X X X

26 Mueve c;ada uno de sus dedos por separado siguiendo X X X
instrucciones.
DIMENSION 3: Coordinacion gestual

27 Expresa emociones y sentimientos de enfado, tristeza, felicidad y X X X

asombro mediante gestos.
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28 | Imita gestos observados en imagenes. X X X
29 | Infla las mejillas simultdneamente. X X X
30 Guifia el ojo al sonido de las palmas o pandereta X X X
Observaciones (precisar si hay suficiencia):
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]
Chiclayo, Mayo del 2019.
Apellidos y nombres del juez evaluador: CARMEN CAJUSOL SANTISTEBAN DNI N° 40637755

Especialidad del evaluador: EDUCACION INICIAL

DOCTORA EM EDUCACKN
1Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.
2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimensién especifica del constructo
3 Claridad: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso, exacto y directo Firma

Nota: Suficiencia, se dice suficiencia cuando los items planteados son suficientes para medir la dimension



