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I. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

1.1 Descripción del Problema 

De acuerdo a los últimos resultados de las pruebas internacionales como PISA 

desarrollado el año 2022, en el que se puede observar que, en el área de Matemática, los 

estudiantes peruanos, disminuyeron su puntaje y ubicación, de tal manera que, si en el 

año 2018 obtuvieron 400 puntos, en el año 2022 solo obtuvieron 391 puntos, el cual 

desde un punto de vista estadístico es muy significativo. Esta situación evidencia que los 

niveles de aprendizaje en el área de matemática han descendido en lugar de mejorar, 

situación que se torna muy preocupante. Esta situación, nos lleva a reflexionar respecto 

al rol de la educación inicial en esta área tan fundamental para la posterior evolución 

académica de los estudiantes, que de acuerdo al Ministerio de Educación (MINEDU, 

2019) busca desarrollar dos competencias fundamentales: Resuelve problemas de 

cantidad y Resuelve problemas de forma, movimiento y localización, el cual presenta 

limitaciones en su desarrollo en la educación inicial, debido a que es la base inicial en el 

proceso educativo, en el que se establece los cimientos para la educación primaria, 

secundaria y la educación universitaria o superior. 

Una de las grandes dificultades que se observa en las instituciones educativas de 

nivel de educación inicial en el país es que el proceso de iniciación y preparación de las 

nociones básicas de la matemática no se están logrando desarrollar de manera adecuada 

y pertinente, puesto los maestros en el afán de avanzar lograr aprendizajes prematuros en 

los niños priorizan el desarrollo de conocimientos o contenidos que responden al nivel 

de educación primaria (Ospina y Soto, 2022). Asimismo, se observa en las instituciones 

educativas que el proceso de enseñanza aprendizaje de esta área se desarrolla de manera 

pasiva; es decir, los maestros no generan condiciones para que los niños manipulen, 

exploren y experimenten, que debería ser el proceso mucho más adecuado en esa etapa 

de la educación inicial. (Pariona, et al., 2022). 

En la etapa de la educación inicial, se debe priorizar el desarrollo del pensamiento 

lógico, para establecer bases que le permitan desarrollar el pensamiento abstracto y 

concreto; en consecuencia, en esta etapa de la educación inicial los niños pueden agrupar, 

seriar, resolver problemas relacionados con su entorno, restar, contar hasta 20 o más; 

asimismo, pueden comparar y describir objetos y ubicarlos en el espacio. Solo en esa 
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condición los niños estarán en capacidades para asumir con éxito sus estudios en el nivel 

de educación primaria y los demás niveles. 

Para superar estas dificultades, el factor determinante es el rol de los docentes, 

puesto que ellos son los que tienen que velar el aprendizaje en las competencias y 

capacidades, al respecto, Celi et al. (2021), precisa que si los maestros del nivel de 

educación inicial adolecen de dominio del área de Matemática, indudablemente 

generaran desmotivación y rechazo en los para el aprendizaje de esta área, el cual es un 

elemento negativo para su posterior desarrollo en la educación básica regular y superior. 

Es sabido que, en el área de matemática, las competencias y capacidades a 

desarrollar en el nivel de educación inicial adquieren importancia fundamental para el 

desarrollo del razonamiento lógico, por lo que este proceso de aprendizaje debe estar 

sustentado en la resolución de problemas basados en la experiencia cotidiana del niño; 

sin embargo, se observa que muchos maestros en este nivel de educación dejan de lado 

este enfoque y se abocan a desarrollar conocimientos memorísticos.  A esto se suma el 

desinterés de parte de los gobiernos de turno respecto a la mejora de las condiciones de 

la educación en nuestro país, al asignar presupuesto que no cubre las necesidades 

elementales de la educación, por lo mismo que no se generan condiciones para el proceso 

de capacitación docente que le permita a los maestros actualizarse y conducir su proceso 

de enseñanza aprendizaje acordes a los nuevos enfoques de la educación. 

La problemática expuesta no es ajena a la realidad de la educación inicial en la 

región Ayacucho, y de manera particular en la institución educativa N° 429-17 de 

Huancayocc, Huanta, en la que se puede observar que los niños presentan ciertas 

limitaciones en la resolución de problemas de cantidad, puesto que estos niños presentan 

dificultades en la seriación, agrupación, en la resta y la agrupación, asimismo, no pueden 

contar hasta 10, ni tampoco pueden ubicar el espació y agrupar. Las causas de esta 

situación se deben entre otros a la carencia del uso de estrategias metodológicas 

adecuadas y contextualizadas a la realidad de los niños, a esto se suma el poco interés de 

parte de los padres de familia para contribuir con el aprendizaje de sus hijos, quienes solo 

llevan y recogen a sus hijos de la institución educativa, y en el resto del tiempo no 

contribuyen con reforzar el aprendizaje de sus hijos. 

Con la finalidad de superar las dificultades expuestas, se desarrolla la presente 

investigación en el que se aplicará como estrategia un conjunto de actividades lúdicas, 
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de tal manera que los niños de la institución educativa N° 429-17 de Huancayocc, Huanta, 

aprendan y desarrollen la competencia resuelve problemas de cantidad jugando, para ello 

se sistematizará 10 sesiones experimentales los que serán aplicados experimentalmente. 

1.2 Formulación del Problema  

1.2.1 Problema General 

¿Qué efectos producen las estrategias lúdicas en la resolución de problemas de 

cantidad en niños de la institución educativa N° 429-17 de Huanta, 2024? 

1.2.2 Problemas Específicos 

¿Qué efectos producen las estrategias lúdicas en la competencia: ¿Traduce 

cantidades a expresiones numéricas, en niños de la institución educativa N° 429-17 de 

Huanta? 

¿Qué efectos producen las estrategias lúdicas en la competencia: comunica su 

comprensión sobre los números y las operaciones, en niños de la institución educativa 

N° 429-17de Huanta? 

¿Qué efectos producen las estrategias lúdicas en la competencia: Usa estrategias 

y procedimientos de estimación y cálculo, en niños de la institución educativa N° 429-

17 de Huanta? 

1.3 Objetivos 

1.3.1 Objetivo General 

Determinar los efectos que producen las estrategias lúdicas en la resolución de 

problemas de cantidad en niños de la institución educativa N° 429-17 de  Huanta, 2024 

1.3.2 Objetivos Específicos 

Determinar los efectos que producen las estrategias lúdicas en la competencia: 

Traduce cantidades a expresiones numéricas, en niños de la institución educativa N° 429-

17 de Huanta. 

Determinar los efectos que producen las estrategias lúdicas en la competencia: 

comunica su comprensión sobre los números y las operaciones, en niños de la institución 

educativa N° 429-17 de Huanta. 

Determinar los efectos que producen las estrategias lúdicas en la competencia: 

Usa estrategias y procedimientos de estimación y cálculo, en niños de la institución 

educativa N° 429-17 de Huanta. 
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1.4 Justificación e Importancia 

La investigación que se pretende realizar adquiere importancia debido a que se 

realizará en niños del nivel de educación inicial y buscando mejorar la resolución de 

problemas de cantidad. Asimismo, se justifica desde los siguientes elementos: teórico, 

práctico y metodológico. 

1.4.1 Justificación Teórica.  

La investigación sobre la resolución de problemas matemáticos adquiere 

importancia, debido a que es un problema en contexto que a la fecha no ha sido resuelto, 

el cual refleja serias limitaciones que parten en mucho de los casos de la falta de 

comprensión del enfoque teórico que sustenta el área de Matemática. Al respecto, Pérez 

& Ramírez, (2011), precisan que, en el área de Matemática, la resolución de problemas 

es el enfoque que posibilita a los niños aprender analizando, razonando, inventando y 

creando situaciones problemáticas basadas en la realidad con la finalidad de resolverlos. 

En consecuencia, es de mucha importancia que los docentes se actualicen y se formen 

respecto a los fundamentos teóricos y metodológicos sustentados en la resolución de 

problemas, de tal manera que el proceso de enseñanza de las diversas competencias de 

esta área, de manera particular la competencia resuelve problemas de cantidad, sea 

adecuadamente conducida y se logre los aprendizajes esperados en los niños del nivel de 

educación inicial. 

1.4.2 Justificación Práctica.   

La investigación que se considera realizar, se justifica desde el punto de vista 

práctico, en que contribuye a la mejora del aprendizaje de la resolución de problemas de 

cantidad en niños del nivel de educación inicial, para ello se busca aplicar las estrategias 

lúdicas muy bien sistematizadas y contextualizadas para ser aplicados en niños del nivel 

de educación inicial. Esta es entendida como un valioso medio didáctico para la 

resolución de problemas de cantidad, debido a que coadyuva a la activación de los 

procesos mentales; estas se caracterizan por que presentan reglas o normas que establecen 

el camino a seguir, en ella participan uno o más personas, los niños deben elegir sus 

propias acciones con la finalidad de lograr los objetivos establecidos (Farias & Rojas, 

2010). 

Asimismo, el aprendizaje de la resolución de problema de cantidad, trasciende al 

aprendizaje de otras áreas, debido a que desarrolla la capacidad de análisis y resolución 
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de problemas en diferentes áreas del aprendizaje, se debe entender que esta estrategia no 

solo es posible de ser aplicada en el área de matemática, por lo que profundiza y 

desarrolla la capacidad cognitiva y procesual de los niños, el cual implica que no se 

formará niños memoristas sino estudiantes con capacidades para resolver problemas de 

diversa naturaleza. 

1.4.3 Justificación Metodológica.  

La realización de la investigación, se justifica porque valida el proceso 

metodológico seguido en la investigación, de tal manera que evidenciará la factibilidad 

de realizar investigaciones de diseño preexperimentales en niños del nivel de educación 

inicial. Asimismo, abre la posibilidad de elaborar, validar y hallar la confiabilidad de un 

instrumento que permita medir la resolución de problemas de cantidad en niños del nivel 

de educación inicial. Por otro lado, los resultados que se puedan obtener servirán como 

insumo para la realización de futuras investigaciones referidos a la resolución de 

problemas de cantidad. 
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II. MARCO TEÓRICO DE LA INVESTIGACIÓN 

2.1 Antecedentes del Problema 

2.1.1 Internacionales 

Carrillo (2022) trabajo de investigación denominado “Estrategias lúdicas para 

el desarrollo del pensamiento lógico- matemático en las niñas y los niños”. Tesis de 

especialidad, Universidad los Libertadores, Bogotá -Colombia. Propuso una metodología 

basada en el enfoque cualitativo, con un diseño la investigación –acción, asimismo, el 

estudio tuvo como muestra a 40 niños entre varones y mujeres quienes tenían entre 1 y 

10 años de edad. El instrumento que se utilizó para recopilar los datos es la ficha de 

observación. Se llegó a concluir que la integración de las estrategias lúdicas en el proceso 

educativo de los niños fomenta el desarrollo del pensamiento lógico matemático; puesto 

que se observó después del experimento, que los niños obtuvieron niveles altos en la 

capacidad razonar, analizar y resolver problemas, además mostraron mayor facilidad para 

organizar sus ideas y tomar decisiones.  

Toro y Alpizar (2023) artículo de investigación titulado “Estrategias lúdicas en 

la enseñanza virtual de matemáticas”. Artículo de investigación, Universidad técnica de 

Manabí, Ecuador. El tipo de investigación fue mixta, se utilizó la técnica de la entrevista 

a los profesores encargados de la asignatura de matemáticas y para recolectar 

información de los 40 estudiantes se empleó la encuesta. De esta manera, se llegó a 

concluir que las estrategias lúdicas que se utilizaron durante el proceso de enseñanza y 

aprendizaje sirvieron como motivación y fue aceptada de forma positiva por los 

estudiantes, estas estrategias facilitaron el aprendizaje en el área de matemática y 

contribuyó al trabajo colaborativo. 

2.1.2 Nacionales 

Pardo (2022) en su investigación titulada “Programa Yupaykuna para mejorar la 

resolución de problemas de cantidad en estudiantes, IV ciclo, Chosica, 2021”. Tesis de 

maestría, Universidad Cesar Vallejo, Lima- Perú. El estudio fue de tipo aplicada y contó 

con un diseño cuasi experimental, la muestra estuvo constituida por 20 estudiantes en el 

grupo experimental y 16 educandos en el grupo control, el instrumento que se empleó 

para la recolección de los datos fue una ficha de observación. En los resultados 

inferenciales que se obtuvieron mediante la prueba U de Mann-Whitney, siendo el valor 

de significancia (,002) < 0,05 se demostró que la implementación del programa 
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Yapaykuna permitió la mejora significativa del aprendizaje de los estudiantes en relación 

a la resolución de problemas de cantidad de problemas de cantidad en estudiantes de IV 

ciclo en una institución educativa, Chosica, 2021. 

Chávez (2023) investigación designada “Juego lúdico para desarrollar la 

competencia: resuelve problemas de cantidad en estudiantes del primer grado de la 

institución educativa N° 30001-54 provincia de Satipo-Junín, 2020”. Tesis de 

licenciatura, Universidad Católica Los Ángeles de Chimbote, Perú. El estudio se 

caracterizó por ser de tipo cuantitativo, nivel explicativo, bajo un diseño pre 

experimental, la muestra de estudio lo conformaron 42 estudiantes, de este modo, la 

muestra fueron 22 estudiantes del primer grado de primaria, además, para recopilar los 

datos se utilizaron cuestionarios.  La conclusión demuestra que el juego lúdico 

desarrollado de manera correcta promueve el desarrollo óptimo de la competencia 

resuelve problemas de cantidad. 

Quiñones y Huiman (2022) trabajo de investigación titulada “Resolución de 

problemas con el método matemático de Polya: La aventura de aprender”. Revista 

científica, Universidad del Zulia, La metodología utilizada es de enfoque cuantitativo, el 

tipo fue cuasi experimental, la muestra la constituyeron 60 educandos que cursaban el 

primer o de secundaria, la prueba objetiva fue el instrumento que se aplicó para recolectar 

los datos. En los resultados se pudo demostrar que el método Polya: la aventura de 

aprender mejoró de manera significativa la capacidad de resolución de problemas en los 

estudiantes, lo cual lo evidenciaron se puede observar en el resultado del postest.    

Gonzales (2022) en su investigación llamado “Influencia de los Juegos para la 

Resolución de problemas de cantidad en estudiantes de una Institución Educativa, 

Chiclayo – 2022”. Tesis de licenciatura, universidad Cesar Vallejos, Perú. Se trabajó bajo 

el enfoque cuantitativo, el tipo fue aplicada, el nivel explicativo y el diseño 

preexperimental, 19 estudiante, conformaron la muestra y se empleó la rúbrica para la 

recolección de datos. Los resultados hallados muestran que mediante la aplicación de los 

juegos en el proceso de enseñanza y aprendizaje favorece de manera significativa a la 

mejora de la capacidad resuelve problemas de cantidad, lo cual se puede evidenciar en la 

prueba de hipótesis t de student, donde se pudo ver que hay diferencias significativas de 

un – 3,727 entre la prueba de entrada y salida y el p valor obtenido (0.000) está por debajo 

a la significancia de α=0,05. 
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2.1.3 Regionales 

Chuchon (2023) realizó la investigación titulada “Estrategias lúdicas para 

incrementar el desarrollo del pensamiento matemático de los niños y niñas de 5 años de 

la sección “Azul” de la I.E.I N° 432-6 “Miguel Peñarrieta Valenzuela” – Ayacucho”. Tesis 

de especialidad, Universidad Nacional San Cristóbal de Huamanga, Perú.  Es una 

investigación cualitativa y se desarrolló bajo la metodología de la investigación acción. 

La muestra son los niños y niñas de 5 años sección Azul de la Institución Educativa Inicial 

Nº 432 – 6 “ Crl. EP Miguel Peñarrieta Valenzuela, el instrumento aplicado es la lista de 

cotejo, ficha de observación, diario de campo y pruebas no estructuradas. En conclusión, 

la aplicación de estrategias lúdicas desarrolló exitosamente el pensamiento matemático 

de los niños y niñas de la I.E.I N° 432-6 “MPV” de Ayacucho. 

Janampa y Vega (2024) en su investigación titulada “Estrategias didácticas para 

la enseñanza de resolución de problemas de cantidad en niños de 3 años de la institución 

educativa 432-169 Mx-P “Wari Accopampa”, Ayacucho 2021”. Tesis de pregrado de la 

Universidad Nacional san Cristóbal de Huamanga. La investigación desarrollada fue de 

tipo experimental, nivel explicativo y de diseño preexperimental, la población estuvo 

conformada por 38 estudiantes y la muestra de la investigación estuvo conformada por 

18 estudiantes de 3 años de la sección “Pollitos”. A fín de recolectar datos se utilizó la 

técnica de la observación, y como instrumento la ficha de observación. Al concluir que 

las estrategias didácticas como los juegos lúdicos produjeron efectos significativos en la 

enseñanza de resolución de problemas de cantidad en niños de 3 años de la Institución 

Educativa 432-169 Mx- P “Wari Accopampa”, Ayacucho – 2021. 

2.2 Bases Teóricas 

2.2.1 Estrategias Lúdicas 

Las estrategias lúdicas son técnicas educativas y de aprendizaje que incorporan 

el juego y la diversión como herramientas centrales para alcanzar objetivos específicos, 

ya sea en el ámbito educativo, empresarial o terapéutico. Estas estrategias se basan en la 

premisa de que el juego no solo es divertido, sino que también puede ser una poderosa 

herramienta para el desarrollo cognitivo, emocional, social y físico de las personas. 

Al respecto, Vygotsky (1971) considera que: 

El juego es un espacio de construcción de una semiótica y hace posible el 

desarrollo del pensamiento conceptual y teórico, considerando que el niño a partir 
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de sus experiencias va formando conceptos, con un carácter descriptivo y 

referencial en cuanto se hallan circunscritos a las características físicas de los 

objetos” (p.42).  

Cabe señalar que el juego es una estrategia muy importante en la educación, y 

más aún en el desarrollo de los niño, puesto que, mediante esta estrategia el niño se 

desarrolla de manera integral y dinámica, el beneficio del juego en el proceso educativo  

abarca tanto lo cognitivo, emocional físico y social; además el juego es una actividad que 

motiva al estudiante a seguir aprendiendo, al se divertida el niño no se aburre y fortalece 

sus capacidades como la imaginación, memoria, capacidad de resolución de problemas, 

la creatividad y socialización.  

De acuerdo con García y Llull (2009) se precisa que “El juego sigue sus propias 

reglas, que son distintos de la vida real y son modificadas de acuerdo a sus propios 

intereses o para conseguir unas dosis de mayor satisfacción y diversión” (p.13). 

Por su parte, Córdova, et. al. (2017) considera que “las estrategias lúdicas 

combinan lo cognitivo, lo afectivo y lo emocional del alumno. Son dirigidas y 

monitoreadas por el docente para elevar el nivel de aprovechamiento del estudiante, 

mejorar su sociabilidad, creatividad y propiciar su formación científica, tecnológica y 

social” (p. 86). 

Por tanto, el juego es una actividad que realiza el niño desde la infancia de manera 

espontánea, el juego le permite desenvolverse de manera libre y expresar sus ideas, 

emociones y sentimientos. También al ser recreativa y dinámica el niño desarrolla su 

creatividad e imaginación.  

Según la MINEDU (2009)  

El juego es un concepto muy difícil de definir. Quizás es más fácil reconocerlo 

que definirlo. Sin embargo, podemos decir que es una actividad espontánea y 

placentera en la cual el niño recrea y transforma la realidad, trayendo su 

experiencia interna y haciéndola dialogar con el mundo exterior en el cual 

participa (p. 13) 

Del mismo modo, la estrategia lúdica ayuda a los niños a procesar información 

de forma sencilla y divertida; estas estrategias permiten al docente facilitar el aprendizaje 

de los niños, al ser una serie de actividades interactivas y entren idas, fortalecen la 

motivación del niño para aprender e influyen de manera positiva en el logro de sus 
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aprendizajes, ya que mediante estas estrategias los niños fortalecen la capacidad de 

análisis, reflexión, solución y toma de decisiones.  

De manera similar Domínguez (2019) considera que: 

La pedagogía lúdica es mucho más que jugar: implica visualizar el juego como 

un instrumento de enseñanza y aprendizaje eficaz, tanto individual como 

colectivo; es establecer de forma sistemática e intencional, pero sobre todo de 

manera creativa, el mayor número de interrelaciones entre los sujetos 

(aprendientes, enseñantes) y los objetos y contenidos de aprendizaje (p.14). 

Huizinga (1972) afirma que la estrategia lúdica tiene una serie de reglas que 

deben ser establecidas claramente y cumplidas por todos los integrantes con la finalidad 

de que se desarrollen adecuadamente y se logren los objetivos establecidos, por ende, 

esto permite que los niños aprendan sobre normas y la sepan respetar en la vida cotidiana.  

Podemos acotar que, la manera en que los niños juegan esta se relaciona 

directamente con su desarrollo cognitivo; es decir que a medida que sus habilidades 

mentales maduran, su estilo y objetivo de juego también cambian.  

Colina y Reina (2004), consideran que la estrategia lúdica “es la que constituye 

actividades, métodos y técnicas que tienen como base el juego las cuales crean todas las 

situaciones del proceso de socialización y ayuda al niño en la convivencia con su grupo” 

(p.35). Por ello, al integrar estas estrategias lúdicas en el proceso de enseñanza y 

aprendizaje, los educadores pueden aumentar la participación de los estudiantes, mejorar 

la retención de conocimientos y fomentar un ambiente de aprendizaje más dinámico y 

colaborativo. 

2.2.2 Importancia de las Estrategias Lúdicas 

Las estrategias lúdicas son de gran importancia ya que aumenta la motivación y 

el compromiso, promueve el desarrollo de habilidades sociales y emocionales, estimula 

el pensamiento crítico y fomenta la creatividad y la innovación. 

Según la MINEDU (2009) enfatiza que  

Jugar es una actividad primordial en la vida de un niño. Durante los primeros seis 

años de vida, se crean en el cerebro del niño millones de conexiones entre sus 

neuronas que le permiten aprender y desarrollarse. Es la etapa en la que más 

conexiones se dan. Una de las formas que tiene el niño para que se produzcan 
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estas conexiones es el juego. Mientras más juega un niño, más conexiones 

neuronales se crean y, por ende, se desarrolla mejor y aprende más (p.11) 

Teniendo en cuenta lo manifestado, es importante precisar que el juego es una 

actividad muy importante en el crecimiento y desarrollo del niño, por ello debe ser 

considerado durante el proceso de enseñanza y aprendizaje en salón de clases, puesto que 

al ser dinámica y llamativa los niños muestran mayor interés por aprender lo que hace 

significativo su aprendizaje. En este sentido, el docente de tener un amplio conocimiento 

sobre diversos juegos, los procedimientos y normas que se requieren para ponerlos en 

práctica, el docente debe estar preparado para emplear este tipo de actividades cuando se 

requiera en relación a las necesidades de sus estudiantes.  

Por su parte, el Minedu (2009) señala que el juego es un proceso espontáneo que 

fomenta el aprendizaje y desarrollo evolutivo en los niños; desde muy pequeños, los 

niños juegan de manera natural, por lo que es importante ofrecerles un entorno que apoye 

y estimule su crecimiento.  

En relación a lo expuesto, el juego es una herramienta fundamental el el desarrollo 

de las capacidades de los niños, puesto que mediante esta actividad los niños desarrollan 

la conciencia de lo real de su entorno, en proceso del juego los niños establecen relaciones 

interpersonales, toman decisiones, construyen normas, respetan las reglas establecidas, 

entre otras cosas más. El juego es una estrategia que desempeña un papel fundamental 

en el desarrollo de las capacidades de los niños durante el acto educativo.  

Al igual Domínguez (2015) considera que: 

La actividad lúdica presenta una importante repercusión en el aprendizaje 

académico, al ser uno de los vehículos más eficaces con los que los alumnos 

cuentan para probar y aprender nuevas habilidades, destrezas, experiencias y 

conceptos, por lo que resulta conveniente la aplicación de programas 

encaminados hacia una educación compensatoria, que aporten equilibrio 

emocional al desarrollo evolutivo de la niñez. Para ello, se requiere de un cambio 

en la mentalidad del maestro(a), que lo lleve a restaurar el valor pedagógico del 

juego (p.15). 

También Dinello (1992) menciona que “El juego es una experiencia del ser, el 

juego tiene existencias propias, independientemente de los estados de conciencia o 
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sentimientos, de quienes juegan, la trama del juego es lo que le mantiene hechizado a 

quien juega” (p.48). 

Para concluir, las estrategias lúdicas son métodos y técnicas los cuales tienen 

como herramienta al juego, esta estrategia coadyuva al profesor en el proceso de 

enseñanza, mediante el juego se contribuye al desarrollo de la psicomotricidad y del 

esquema mental del estudiante ñ, al ser dinámico llama la atención del niño, por tanto, se 

logra un aprendizaje significativo.  

2.2.3 Ventajas de las Estrategias Lúdicas 

Las estrategias lúdicas ofrecen una serie de ventajas significativas en diversos 

contextos, como la educación, el trabajo, la terapia y el desarrollo personal. 

Para Caneo (1987), el uso de las estrategias en el proceso de formación del niño 

tiene ventajas en los diversos aspectos de la vida del niño estas ventajas son las 

siguientes: 

 El juego deja de lado al aprendizaje tradicional y fomenta el aprendizaje de 

manera innovadora y creativa con la finalidad de que los niños desarrollen sus 

capacidades.  

 Fortalece la habilidad y destreza de aprendizaje, puesto que, el juego al ser 

divertido contribuye al logro de aprendizajes de manera efectiva.  

 El juego desde etapas muy tempranas fortalece diversas capacidades como el 

análisis, creatividad, imaginación, proactividad,  

En suma, las ventajas de las estrategias lúdica en el aprendizaje de un área, 

competencia o capacidad son muy positivas ya que brinda al estudiante el placer innato 

des aprender mediante el juego, además desarrolla habilidades y capacidades de manera 

divertida. 

2.2.4 Tipos de Estrategias Lúdicas  

Existen varios tipos de estrategias lúdicas que se pueden utilizar en diferentes 

contextos que mencionaremos las más fundamentales: 

Juegos de Mesa Educativos. Según el Minedu (2009) los juegos de mesa, 

llamados también juegos tranquilos fomentan en aprendizaje del pensamiento 

matemático y la comunicación, esto en relación con el tipo de juego de mesa que se elija, 

asimismo, estos juegos están constituidos por reglas, las cuales los participantes deben 
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de respetar con el fin de que esta actividad se desarrolle de manera adecuada, en este 

sentido lo niños van adaptándose a las normas de la sociedad.  

Cabe señalar que los juegos de mesa son herramientas educativas y recreativas 

que ofrecen una amplia variedad de beneficios para el aprendizaje y el desarrollo. 

Por otro lado, UNICEF (2017) precisa que los juegos de mesa por lo general se 

juegan sentados, estos juegos son con dominós, cartas, loterías y dados, por tanto, estos 

juegos están constituidos por reglas, las cuales se establecen con el fin de que los 

participantes la respeten, por tanto, el juego se desarrolle sin problemas; además este tipo 

de juego promueve el trabajo cooperativo, de roles, opuestos, estimulan la comparación 

de resultados y cumplimiento de procedimientos y normas.  

Por otra parte, los juegos de mesa educativos pueden ser utilizados en al aula o 

en diferentes contextos para fomentar las habilidades del pensamiento estratégico, 

resolución de problemas, la comunicación, y el trabajo en equipo. 

Juegos de Rol. Los juegos de rol son una forma de juego en la que los 

participantes asumen roles ficticios y actúan dentro de un escenario o historia imaginaria. 

Para MINEDU (2009) define que los juegos de roles están relacionados con todas 

aquellas actividades que se realizan en la vida cotidiana, los niños observan todo lo que 

sucede en su entorno y lo reproducen durante este juego, es aquí donde los participantes 

del juego cumplen un papel, por tanto, este juego permite que los niños distingan las 

cosas que son reales de lo que no.  

Asimismo, estos juegos de rol ofrecen a los participantes la oportunidad de 

experimentar diferentes roles y escenarios, explorar la narrativa y la creatividad, y 

trabajar juntos para crear historias emocionantes y memorables. 

Juegos Cooperativos. Los juegos cooperativos son aquellos en los que los 

jugadores trabajan juntos hacia un objetivo común, en lugar de competir entre sí. 

Tal como MINEDU (2009) destaca que los juegos cooperativos, también 

conocidos como juegos sociales, puesto que, en el existe una directa interrelación con 

dos o más participantes, los juegos que están dentro de esta estrategia lúdica son: en el 

bebé, cuando juega con los dedos o cabello de la madre, los juegos de escondidas, el 

espejo, entre otro. 
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En suma, el juego social o cooperativo implica la interacción con otras personas 

como parte del juego del niño. Estas actividades fomentan el desarrollo social y 

emocional a diferentes edades. 

Por su parte, Cabrera (2020) menciona que los juegos cooperativos se 

caracterizan por ser interactivos, en el cual todos los participantes se relacionan de 

manera activa y trabajan en equipo para lograr un determinado objetivo, además este tipo 

de juego fomenta la colaboración, compañerismo, la superación personal y cooperación. 

Estos juegos son divertidos para los niños ya que no se busca competir, sino trabajar en 

conjunto para lograr un objetivo en común. 

Juegos de Construcción. Son actividades lúdicas que involucran la creación y 

ensamblaje de estructuras utilizando diversos materiales. 

Para la UNICEF (2017) los juegos de construcción son aquellas actividades en 

las que se usan y combinan diferentes materiales y recursos para crear un objeto, dicha 

actividad permite que el niño planificar, prolonga el tiempo de juego y mejora las 

habilidades para manejar los materiales, lo cual fortalece su capacidad de razonamiento. 

En efecto, estos juegos de construcción ofrecen a los niños la oportunidad de 

explorar la creatividad, desarrollar habilidades motoras finas y aprender conceptos de 

ingeniería y diseño mientras se divierten construyendo y creando. 

Por otro lado, Cabrera (2020) expone que los juegos de construcción suelen jugar 

los niños de 4 y 7 años, aunque se puede desarrollar a cualquier edad, son una forma de 

transición entre diferentes niveles de juego y comportamientos adaptativos. Cabe 

mencionar que, aunque los niños pequeños todavía no juegan en grupo, estos juegos les 

ayudan a pasar de actividades individuales a interacciones más sociales; por tanto, 

inicialmente, construyen solos, pero a medida que crecen, pueden unirse a otras personas 

para lograr un objetivo en común. 

Juegos de Movimientos. Para MINEDU (2009) considera que este tipo de juegos 

involucran diversos movimientos corporales, por un lado, el uso y control de los 

movimientos del cuerpo y por el otro explorar sus capacidades y descubrir cómo estos 

movimientos influyen en su cuerpo durante las actividades físicas que realiza en el 

proceso educativo. 

Por otro lado, los juegos de movimiento son actividades físicas que implican 

movimiento del cuerpo y pueden ser tanto individuales como grupales. 
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La UNICEF (2017) respecto a este juego menciona que son aquellos que tienen 

reglas específicas y se centran en el uso del cuerpo y de diversos movimientos; estos por 

lo general se juegan en espacios amplios o al aire libre, además, ayudan a desarrollar 

habilidades como la destreza motora, la velocidad, la flexibilidad, el ritmo la 

coordinación y la fuerza. 

Juegos Intelectuales. Los juegos intelectuales son actividades que estimulan el 

pensamiento, la lógica y la resolución de problemas 

Teniendo en cuenta a MINEDU (2009) precisa que “Estas actividades son lúdicas 

planificadas y dirigidas a los educandos donde busca generar la indagación e interés de 

los niños asimilando nuevos conocimientos” (p.15).  

Cabes señalar que estos juegos intelectuales o llamado también en educación 

inicial tranquilos, son excelentes para ejercitar el cerebro, mejorar las habilidades 

cognitivas y disfrutar de un desafío mental estimulante además desarrolla la atención. 

2.2.5 Dimensiones de las Estrategias Lúdicas  

Las dimensiones optadas de la investigación son la metodología para aplicar las 

cuales son el antes, durante y después de la actividad lúdica. 

Actividades Antes. En esta dimensión se observa las actividades antes de 

desarrollar la estrategia lúdica dentro o fuera del aula donde se identifica el objetivo, la 

selección de la estrategia, la planificación y preparación de recursos y materiales. 

Para Meneses, et al. (2001) describe que los profesores desempeñan un papel 

fundamental en el proceso de aprendizaje de los niños, actuando como mediadores y 

guías que diseñan actividades que fomentan el desarrollo integral de los estudiantes. Al 

mismo tiempo, proporcionan un ambiente adecuado y recursos necesarios para que los 

niños aprendan y crezcan. asimismo, los docentes deben seleccionar juegos y actividades 

que sean acordes a la edad y necesidades de los estudiantes, asegurándose de que no sean 

negativos ni perjudiciales para su integridad. 

Por otro lado, MINEDU sostiene que la planificación y desarrollo de actividades 

en el salón de clases se lleve a cabo de manera colaborativa, en el cual todos los 

participantes se involucren; los niños y la educadora se reúnen en un círculo, creando un 

espacio de diálogo y reflexión; durante este tiempo, se discuten temas importantes como 

el uso del tiempo y el espacio, las reglas y la organización de grupos, todo ello durante 

un lapso de 10 minutos. 
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Actividades Durante. En esta dimensión se observa las actividades que se 

desarrolla la estrategia lúdica dentro o fuera del aula, para ello se explica las reglas y 

normas y el objetivo y se va realizando la retroalimentación oportuna. 

Según el Minedu (2009) destaca que, durante la ejecución de actividades en el 

aula, los niños desarrollan sus ideas y creatividad en diferentes sectores de juego, además, 

negocian con otros niños sobre el uso de juguetes y roles a representar. Se organizan de 

manera autónoma en la sala de juego, ya sea jugando solos, en pares o en equipos. 

Asimismo, se distribuyen en el aula según sus preferencias como temáticas, tipos de 

juegos y afinidad con los compañeros. 

Actividades Después. En esta dimensión se observa las actividades antes de 

desarrollar la estrategia lúdica dentro o fuera del aula, estas actividades son la evaluación 

de los resultados de la estrategia lúdica aplicada.  

Para MINEDU (2009) menciona que “se debe realizar el ordenar los materiales, 

socializar y realizar las representaciones” (p.52). Podemos concluir que en la actividad 

después, se realiza las evaluaciones de las actividades realizadas mediante instrumentos 

de evolución. 

2.2.6 Resolución de Problemas de Cantidad 

La resolución de problemas es un proceso cognitivo que implica identificar, 

analizar y encontrar soluciones a situaciones o desafíos que requieren una acción 

específica para ser superados.  

Según la metodología de Piaget el desarrollo de las matemáticas básicas en los 

niños está estrechamente ligada a su crecimiento cognitivo; mientras el niño va creciendo 

y madurando, la capacidad que tienen para entender y buscar soluciones matemáticas se 

vuelve más compleja.  Según esta teoría el niño en la etapa inicial el niño solo se enfoca 

en el conteo y la comprensión de números. A medida que va creciendo, comienza a 

utilizar representaciones más abstractas y complejas para organizar la información de su 

entorno. 

Del mismo modo MINEDU (2017) 

La competencia implica también discernir si la solución buscada requiere darse 

como una estimación o cálculo exacto, y para ello selecciona estrategias, 

procedimientos, unidades de medida y diversos recursos. El razonamiento lógico 

en esta competencia es usado cuando el estudiante hace comparaciones, explica 
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a través de analogías, induce propiedades a partir de casos particulares o 

ejemplos, en el proceso de resolución del problema (p. 133) 

Por su parte George Pólya (1965) expone que el problema que se le da a conocer 

al estudiante debe se retadora y desafiante, de manera que no puedan resolverlo a simple 

vista, pero si se debe contar con las herramientas correctas para resolverla con previo 

análisis e identificación de lo que pide dicho problema, así este dicho problema le 

permitirá crear o in novar estrategias que lo ayuden a resolver el problema planteado.  

2.2.7 Enfoque de la Resolución de Problemas de Cantidad 

El enfoque de la resolución de problemas de cantidad se centra en abordar 

situaciones donde la tarea principal implica la manipulación y la gestión de cantidades 

numéricas. 

Para Gómez (2016) exponen que: 

Las rutas de aprendizaje es el enfoque centrado en la resolución de problemas 

orienta la actividad matemática en el aula, situando a los niños en diversos 

contextos para crear, recrear, investigar, plantear y resolver problemas, probar 

diversos caminos de resolución, analizar estrategias y formas de representación, 

sistematizar y comunicar nuevos conocimientos, entre otros (p. 13). 

A la idea anterior expuesta, una de las competencias de la matemática se centra 

en la resolución de problemas de cantidad, donde Esto implica que los estudiantes se 

enfrentan a situaciones diversas para crear, investigar y resolver problemas, explorando 

diferentes formas de llegar a soluciones y comunicando lo aprendido. 

Por su lado, Hernández y Soriano (1997) precisan que:  

Un enfoque evolutivo de las operaciones tiene que estar basado en un ambiente 

de resolución de problemas. En un contexto de solución de problema se motiva a 

los niños para que aprendan destrezas de cálculo, se les implica activamente en 

usar materiales, discutir su tarea, formular preguntas, ratificar soluciones, etc. 

hasta llegar a dominar los algoritmos con lápiz y papel (p. 123). 

En suma, la resolución de problemas de cantidad tiene un enfoque en la resolución 

de problemas, enfoque donde aprenderán destrezas de cálculo al relacionarlos con los 

materiales o juegos, a la vez permitiendo un aprendizaje matemático. 

Del mismo modo, MINEDU (2016) define que: 
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Toda actividad matemática tiene como escenario la resolución de problemas 

planteados a partir de situaciones, las cuales se conciben como acontecimientos 

significativos que se dan en diversos contextos. Las situaciones se organizan en 

cuatro grupos: situaciones de cantidad; situaciones de regularidad equivalencia y 

cambio; situaciones de forma, movimiento y localización; y situaciones de 

gestión de datos e incertidumbre (p.170). 

En conclusión, el enfoque de resolución de problemas de cantidad se centra en 

situaciones donde se requiere manejar cantidades numéricas. Implica la aplicación de 

conceptos y habilidades matemáticas para resolver problemas que involucran cantidades 

específicas, como contar, sumar, restar, multiplicar o dividir. Este enfoque busca que los 

estudiantes desarrollen habilidades para entender, analizar y resolver situaciones que 

involucren números y medidas en diversos contextos, como problemas de matemáticas, 

ciencias, economía y vida cotidiana. 

2.2.8 Competencias la Resolución de Problemas de Cantidad 

La competencia de resolución de problemas de cantidad se refiere a la capacidad 

de una persona para manejar eficazmente situaciones que implican la manipulación y el 

análisis de cantidades numéricas en diversos contextos. 

Para MINEDU (2016) considera: 

La competencia “resuelve problemas de cantidad” que, según el Ministerio de 

Educación, consiste en que el estudiante solucione problemas o plantee nuevos 

problemas que le demanden construir y comprender las nociones de cantidad, 

número, de sistemas numéricos, sus operaciones y propiedades. Además, dotar de 

significado a estos conocimientos en la situación y usarlos para representar o 

reproducir las relaciones entre sus datos y condiciones. Implica también discernir 

si la solución buscada requiere darse como una estimación o cálculo exacto, y 

para ello selecciona estrategias, procedimientos, unidades de medida y diversos 

recursos (p.74). 

En consecuencia, la competencia mencionada busca que el estudiante resuelva 

problemas relacionadas con su contexto, para ello el docente debe ser capaz de formular 

problemas retadores y contextualizada de manera que los niños construyan y busquen 

diversas soluciones creando o innovando estrategias de solución; por lo tanto, el 

estudiante debe comprender conceptos como el número, los sistemas numéricos, sus 
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operaciones y propiedades. En este sentido, los estudiantes deben movilizar sus 

habilidades utilizando estrategias, procedimientos, unidades de medida y diversos 

recursos; puesto que, esto les permitirá actuar y pensar de manera lógica, logrando así el 

nivel esperado en esta competencia. 

Según MINEDU (2016) afirma que la competencia de: 

Resuelve problemas de cantidad esta referidos a relacionar objetos de su entorno 

según sus características perceptuales; agrupar, ordenar hasta el quinto lugar, 

seriar hasta 5 objetos, comparar cantidades de objetos y pesos, agregar y quitar 

hasta 5 elementos, realizando representaciones con su cuerpo, material concreto 

o dibujos. Expresa la cantidad de hasta 10 objetos, usando estrategias como el 

conteo. Usa cuantificadores: “muchos” “pocos”, “ninguno”, y expresiones: “más 

que” “menos que”. Expresa el peso de los objetos “pesa más”, “pesa menos” y el 

tiempo con nociones temporales como “antes o después”, “ayer” “hoy” o 

“mañana” (p.161) 

Por lo consiguiente, la competencia de resolución de problemas de cantidad es 

fundamental en el desarrollo de habilidades matemáticas y en la capacidad de aplicarlas 

en la resolución efectiva de situaciones numéricas en la vida cotidiana y en contextos 

académicos y laborales 

2.2.9 Desarrollo de la Resolución de Problemas de Cantidad  

El desarrollo de la competencia en la resolución de problemas de cantidad implica 

una serie de pasos y prácticas que pueden ayudar a mejorar las habilidades de una persona 

en este campo. 

Para Janampa (2024) afirma: 

El desarrollo de la primera competencia del área de matemática se da en todo 

momento, desde la primera infancia los niños van adquiriendo diferentes 

habilidades matemáticas desde el lugar en que se desenvuelva el niño o la niña, 

al reconocer y manipular objetos que con el transcurso del tiempo se refuerzan 

dichas habilidades en base a su experiencia. Estas habilidades muy bien 

desarrolladas desde las primeras edades, permitirán al niño resolver con mayor 

facilidad los problemas que se le presente en su vida diaria y más aún problemas 

referidos a las nociones matemáticas (p. 38) 
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Se destaca que, desde la primera infancia, los niños adquieren habilidades 

matemáticas al interactuar con su entorno. Estas habilidades se fortalecen con la 

experiencia, lo que les permite resolver problemas cotidianos y relacionados con la 

matemática con mayor facilidad 

Según el MINEDU (2016) menciona: 

En sus estándares del nivel esperado del ciclo II que los niños resuelven 

problemas referidos a relacionar objetos de su entorno según sus características 

perceptuales; agrupar, ordenar hasta el quinto lugar, seriar has 5 objetos, comparar 

cantidades de objetos y pesos, agregar y quitar hasta 5 elementos, realizando 

representaciones con su cuerpo, material concreto o dibujos. Expresar la cantidad 

hasta 10 objetos, usando estrategias como el conteo. Usa cuantificadores: mucho, 

poco, ninguno, y expresiones: más que, menos que, expresa el peso pesa más, 

pesa menos, y el tiempo con nociones temporales como antes y después, ayer, 

hoy y mañana (p.96). 

Cabe precisar, que, en los estándares de evaluación, se espera que lo niños logre 

resolver problemas relacionados con la cantidad, incluyendo la agrupación, orden y 

comparación de cantidades y peso. También expresar cantidades usando el conteo y 

comparación de palabra.  

MINEDU, Rutas de aprendizaje (2015) afirma que: 

Desarrollar esta competencia, implica que los niños hagan matemática al resolver 

problemas aditivos simples con acciones de agregar o quitar, comunique sus ideas 

matemáticas con respecto al significado del número y las operaciones empleando 

lenguaje matemático, es decir desarrolle nociones básicas, como la clasificación, 

la seriación, la cardinalidad, la ordinalidad, la correspondencia, etc. (p.38) 

Para concluir, el desarrollo de la resolución de problemas de cantidad implica 

reconocer las situaciones, manipular y explorar objetos y el juego, aplicando estrategias 

para cada desempeño, empezando des problemas más simples, así se va generando 

habilidades y capacidades sobre resolución de problemas de cantidad. 

2.2.10 Habilidades la Resolución de Problemas de Cantidad 

Las habilidades de resolución de problemas de cantidad son aquellas capacidades 

que permiten a una persona abordar eficazmente situaciones que implican el manejo y 

análisis de cantidades numéricas. 
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En MINEDU, Rutas del Aprendizaje, (2015) menciona que “las habilidades para 

la resolución de problemas se deben trabajar en estos rangos numéricos: el rango 

numérico para el conteo, comparaciones y resolución de problemas de operación 

simple"(p.26). 

Cabe resaltar que estas habilidades se desarrollan a lo largo del tiempo a través 

de la práctica y la experiencia, y son fundamentales para el éxito en la resolución de 

problemas de cantidad en una variedad de contextos. 

2.2.11 Dimensiones de la Resolución de Problemas de Cantidad 

Las dimensiones de la resolución de problemas son las capacidades de acuerdo a 

la edad de los estudiantes las cuales con: traduce cantidades a expresiones numéricas, 

comunica su comprensión sobre los números y las operaciones y usa estrategias y 

procedimientos de estimación y calculo. 

Traduce Cantidades a Expresiones Numéricas. Esta dimensión es Traducir 

cantidades a expresiones numéricas implica representar verbalmente una cantidad 

utilizando números y operadores matemáticos.  

Para MINEDU (2015) define que la modelación matemática es un proceso 

dinámico que implica transformar problemas complejos en expresiones numéricas claras 

y precisas, lo cual se logrará mediante la creación de un modelo matemático que refleje 

las relaciones entre los datos y condiciones del problema; en tal virtud, este proceso 

involucra varios pasos como identificar el problema, después se debe traducir este 

problema en un lenguaje matemático, utilizando números, operaciones y propiedades 

para crear un sistema coherente de modo que el problema planteado pueda ser resuelto.  

En definitiva, en la educación inicial, traducir cantidades a expresiones numéricas 

es un proceso fundamental para introducir a los niños en el mundo de las matemáticas. 

Esto se puede hacer de forma gradual y adaptada a su nivel de desarrollo cognitivo. Por 

ejemplo: en el conteo hasta 10, con el apoyo de materiales manipulativo, actividades 

lúdicas y uso de imágenes y gráficos simples. 

Comunica su Comprensión Sobre los Números y las Operaciones. Esta 

dimensión es una de las capacidades donde los niños comienzan a comunicar su 

comprensión sobre los números y las operaciones de manera progresiva y adaptada a su 

nivel de desarrollo. 
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Para MINEDU (2015) describe que “Es expresar la comprensión de los conceptos 

numéricos, las operaciones y propiedades, las unidades de medida, las relaciones que 

establece entre ellos; usando lenguaje numérico y diversas representaciones; así como 

leer sus representaciones e información con contenido numérico” (p.74). 

Por su parte, Janampa y Vega (2024) mencionan que esta capacidad involucra que 

los estudiantes deben demostrar su comprensión de conceptos básicos como cantidad, 

peso y tiempo, los cuales deben expresarlo de manera oral, escrita o de otra forma de 

acuerdo a su edad.  

Cabe enfatizar, que esta dimensión se logra a través de diversas actividades, 

donde los niños comunican su comprensión sobre los números y las operaciones a través 

de su lenguaje cotidiano, experiencias prácticas, juegos, actividades y representaciones 

visuales. Estas experiencias sientan las bases para su desarrollo matemático a futuro. 

Usa estrategias y Procedimientos de Estimación y Calculo. Esta dimensión, 

permite que los niños comienzan a desarrollar habilidades de estimación y cálculo 

utilizando estrategias simples y procedimientos básicos. Esto se lleva a cabo a través de 

actividades y experiencias educativas que fomentan el pensamiento matemático. 

Para MINEDU (2015) define que “es seleccionar, adaptar, combinar o crear una 

variedad de estrategias, procedimientos como el cálculo mental y escrito, la estimación, 

la aproximación y medición, comparar cantidades; y emplear diversos recursos” (p.74). 

En consecuencia, esta dimensión, se refiere a la capacidad de los niños para 

aplicar métodos y técnicas que les permitan estimar cantidades y realizar cálculos 

matemáticos básicos. Por ejemplo, los niños pueden aprender a hacer estimaciones 

aproximadas sobre cantidades, tamaños o medidas, así como a utilizar métodos de 

conteo, sumas y restas básicas para resolver problemas cotidianos. 

2.3 Definición de Términos Básicos 

Las Estrategias Lúdicas. Son técnicas educativas y de aprendizaje que 

incorporan el juego y la diversión como herramientas centrales para alcanzar objetivos 

específicos, ya sea en el ámbito educativo, empresarial o terapéutico. 

Resuelve Problemas de Cantidad. Esta referido a relacionar objetos de su 

entorno según sus características perceptuales; agrupar, ordenar hasta el quinto lugar, 
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seriar hasta 5 objetos, comparar cantidades de objetos y pesos, agregar y quitar hasta 5 

elementos, realizando representaciones con su cuerpo, material concreto o dibujos 

2.4 Hipótesis de la Investigación 

2.4.1 Hipótesis General 

Las estrategias lúdicas producen efectos significativos en la resolución de 

problemas de cantidad en niños de la institución educativa N° 429-17 de Huanta, 2024 

2.4.2 Hipótesis Específicas 

Las estrategias lúdicas producen efectos significativos en la competencia: 

Traduce cantidades a expresiones numéricas, en niños de la institución educativa N° 429-

17de Huanta. 

Las estrategias lúdicas producen efectos significativos en la competencia: 

comunica su comprensión sobre los números y las operaciones, en niños de la institución 

educativa N° 429-17de Huanta. 

Las estrategias lúdicas producen efectos significativos en la competencia: Usa 

estrategias y procedimientos de estimación y cálculo, en niños de la institución educativa 

N° 429-17de Huanta. 

2.5 Variables 

Variable Independiente: Estrategias lúdicas 

Variable Dependiente: resolución de problemas de cantidad 
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2.6 Operacionalización de Variables  

Variables Definición Conceptual 
Definición 

Operacional 
Dimensiones Indicadores 

Escala de 

Medición 

Variable 1 

independiente: 

Estrategias 

lúdicas 

 

Pérez & Ramírez, (2011), 

precisa que, en el área de 

Matemática, la resolución 

de problemas es el enfoque 

que posibilita a los niños 

aprender esta área 

analizando, razonando, 

inventando y creando 

situaciones problemáticas 

basadas en la realidad con 

la finalidad de resolverlos 

Se sistematizará 

un conjunto de 

estrategias lúdicas 

que serán 

aplicados en 10 

sesiones 

experimentales 

Actividades 

antes 

Se motivará a través de cajas mágicas, canciones, 

tesoro escondido. 

Nominal: 

Aplica 

No aplica Actividades 

durante 

 Kiwi 

 Mata Gente 

 Salta cajón 

 Tumba lata 

Juguemos en el bosque 

Actividades 

después 

Cuaderno de campo 

Ficha de observación  

Variable 2 
dependiente: 

Resolución de 

problemas de 

cantidad 

Esta es entendida como un 

valioso medio didáctico 

para la resolución de 

problemas de cantidad, 

debido a que coadyuva a la 

activación de los procesos 

mentales; estas se 

caracterizan por que 

presentan reglas o normas 

que establecen el camino a 

seguir, en ella participan 

uno o más personas, los 

niños deben elegir sus 

propias acciones con la 

finalidad de lograr los 

objetivos establecidos 

(Farias & Rojas, 2010). 

Se elaborará una 

ficha de 

observación para 

medir los niveles 

resolución de 

problemas de 

cantidad de 

acuerdo a las 

dimensiones 

formuladas 

 

 

Traduce 

cantidades a 

expresiones 

numéricas. 

Utiliza los cuantificadores “muchos” y “pocos”.  

Expresa la comparación de cantidades de objetos 

mediante las expresiones “mucho”, “poco” y 

“ninguno”.  

Realiza agrupaciones, utilizando  

Agrupa objetos por color.  

Agrupa objetos por forma  

Ordinal: 

Inicio 

Proceso 

Logro  

Logro 

destacado 

Comunica su 

comprensión 

sobre los 

números y las 

operaciones 

Compara los objetos largos y cortos.  

Expresa al comparar los cuantificadores “más qué”, 

“menos que”.  

Identifica una secuencia de actividades utilizando las 

nociones temporales “antes”, “durante” y “después” 

Usa estrategias 

y 

procedimientos 

de estimación y 

calculo. 

Identifica los números ordinales “primero”, 

“segundo. 

Formaliza la correspondencia uno a uno.  

Reconoce el ordinal de (grande a pequeño).  

Realiza cantidades y acciones de quitar utilizando 

hasta cinco objetos.  
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III. METODOLOGÍA DE LA INVESTIGACIÓN 

3.1 Métodos 

Para la realización de la investigación se recurrirá a los siguientes métodos: 

Método análisis síntesis. Gómez (2012) precisa que el método de análisis “consiste 

en la extracción de las partes de un todo, con el objeto de estudiarlas y examinarlas por 

separado, para ver, por ejemplo, las relaciones entre éstas” (p.15). De igual modo, hará uso 

del método de síntesis. Para Gómez (2012) “Su principal objetivo es lograr una síntesis de 

lo investigado; por lo tanto, posee un carácter progresivo, intenta formular una teoría para 

unificar los diversos elementos del fenómeno estudiado” (p. 16). 

Método Hipotético-Deductivo “El método hipotético-deductivo es aquel 

procedimiento investigativo que inicia con la observación de un hecho o problema, 

permitiendo la formulación de una hipótesis que explique provisionalmente dicho problema, 

la misma que mediante procesos de deducción, determina las consecuencias básicas de la 

propia hipótesis, para de esta forma someterla a verificación refutando o ratificando el 

pronunciamiento hipotético inicial” (Neill y Cortez, 2018, p.24). 

3.2 Tipo y Nivel de Estudio 

El tipo de investigación en el que se concretará la investigación es el tipo 

experimental. Al respecto Bernal (2010) refiere que “La investigación experimental se 

caracteriza porque en ella el investigador actúa conscientemente sobre el objeto de estudio, 

en tanto que los objetivos de estos estudios son precisamente conocer los efectos de los actos 

producidos por el propio investigador como mecanismo o técnica para probar sus hipótesis”. 

(p. 117) 

De igual modo, el nivel de investigación en el que se desarrollará la investigación es 

el nivel explicativo. Arias (2012) precisa que “La investigación explicativa se encarga de 

buscar el porqué de los hechos mediante el establecimiento de relaciones causa-efecto. En 

este sentido, los estudios explicativos pueden ocuparse tanto de la determinación de las 

causas (investigación post facto), como de los efectos (investigación). experimental), 

mediante la prueba de hipótesis” (p. 26). 

3.3 Diseños de Investigación 

La investigación se concretará mediante el diseño preexperimental. Al respecto 

Quispe (2012) “Este diseño es aplicable a un solo grupo o aula y no requieren la presencia 
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de grupo control. Este grupo se constituye en experimental al que se le aplica una prueba de 

pre test antes de la aplicación de la variable experimental, concluida ésta se le aplica la 

prueba de post test”(p.90). Este diseño se puede esquematizar de la siguiente manera: 

 

 

Donde: 

GE : Representa al grupo experimental 

01 : Simboliza el pre test 

X : Representa a la variable experimental 

02 : Simboliza el post test 

 

3.4 Población y Muestra 

3.4.1 Población.  

Tamayo (1994) considera que “Una población está determinada por sus 

características definitorias, por tanto, el conjunto de elementos que posea esta característica 

se denomina población o universo” (p. 114). En la investigación que se desarrollará la 

población está compuesta por 18 niños de 4 años de la institución educativa N° 429-17 de 

Huancayocc, Huanta. 

3.4.2 Muestra. 

Desde la postura de Behar (2008) “La muestra es, en esencia, un subgrupo de la 

población. Se puede decir que es un subconjunto de elementos que pertenecen a ese conjunto 

definido en sus necesidades al que llamamos población” (p.51). En el caso de la presente 

investigación, la muestra está constituida por 18 niños de 4 años de la institución educativa 

N° 429-17de Huancayocc, Huanta. 

3.5 Técnicas de Muestreo 

Para la realización de la presente investigación se hará uso de la técnica de muestreo 

no probabilístico e intencional, puesto que este proceso “permite seleccionar casos 

característicos de una población limitando la muestra sólo a estos casos. Se utiliza en 

escenarios en las que la población es muy variable y consiguientemente la muestra es muy 

pequeña” (Otzen y Monterola, 2017, p. 230).  

GE  :  01    X    02 
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3.6 Técnicas e Instrumentos  

3.6.1 Técnicas. 

En el trabajo de investigación se hará uso de la técnica de observación, de acuerdo a 

Cerda (2011) es técnica “Se refiere al método que describe la situación en la que el 

observador es físicamente presentado y personalmente éste maneja lo que sucede” (p.293). 

3.6.2 Instrumento. 

En la investigación se hará uso del instrumento denominado ficha de observación. 

Para Quispe (2012) este instrumento es “muy utilizado en la investigación educativa, puede 

servir para determinar la aceptación de un grupo respecto a su profesor, analizar conflictos 

en las instituciones, el tratamiento de lenguas, etc.” (p.95) 

3.7 Validez y Confiabilidad 

3.7.1 Validez. 

La investigación cuantitativa requiere de instrumentos válidos que le otorguen rigor 

científico a los resultados, para el logro de ese objetivo se recurrirá a los servicios de tres 

maestros con experiencia en investigación relacionadas con las variables en estudio, quienes 

luego de la verificación emitirán la opinión respectiva. 

3.7.2 Confiabilidad. 

La prueba de confiabilidad es un proceso muy importante en la investigación, para 

ello el instrumento será sometido a una prueba piloto en una muestra de 15 niños. Una vez 

aplicada el instrumento está será procesada mediante la prueba Alpha de Cronbach. Cuya 

formula es la siguiente: 

 

 

 

 

K : El número de ítems  

Si^2 : Sumatoria de Varianzas de los Ítems 

ST^2 : Varianza de la suma de los Ítems 

α : Coeficiente de Alfa de Cronbach 

3.8 Técnicas de Procesamiento de Datos.  
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Durante la realización de la investigación, se procesará los datos mediante el uso del 

paquete estadístico SPSS versión 24. Por otro lado, los resultados se presentarán a nivel 

descriptivo mediante el uso de tablas comparativas. Asimismo, los resultados inferenciales 

se procesarán mediante el estadígrafo Wilcoxon con el que se determinara la prueba de 

hipótesis. 

3.9 Aspectos Éticos 

Para la realización de la investigación se respeta de manera íntegra los aspectos 

éticos, por lo mismo que se solicitará la correspondiente autorización a los directores de las 

instituciones educativas con la finalidad de realizar la investigación. Asimismo, se 

mantendrá en reserva la identidad de los participantes en el proceso de investigación. 
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IV. IV. ASPECTO ADMINISTRATIVO 

4.1 Recursos Humanos 

PERSONAL INVESTIGADOR NOMBRE 

Investigador Isabel Nancy Poma Lobo 

Asesor  (1) Dr Rolando Alfredo Quispe Morales 

Personal investigador de apoyo ______________________ 

Estadista (1) __________________ 

Corrector de estilo (1) __________________ 

Diagramador (1) Isabel Nancy Poma Lobo 

Tipeador (1) Isabel Nancy Poma Lobo 

 

4.2 Recursos Materiales 

 Multimedia,  

 Materiales de escritorio,  

 Textos,  

 Impresora 

 Fotocopiadora 

 Libretas de campo. 

 

4.3 Presupuesto 

BIENES GASTOS 

- Materiales de escritorio S/ 400.00 

- Materiales de impresión S/ 500.00 

- Textos S/ 2000.00 

SUBTOTAL S/ 2900.00 

SERVICIOS GASTOS 

- Tipeos                                                     S/ 400.00 

- Impresión de instrumentos S/ 400.00 

- Revisión bibliográfica S/ 1500.00 
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- Pasajes y viáticos S/ 1000.00 

- Procesamiento estadístico               S/ 1000.00 

- Información parcial y final S/ 1000.00 

- Corrección de estilo S/ 500.00 

SUBTOTAL S/. 5800.00 

TOTAL S/. 8700.00 

 

4.4 Cronograma 

 

N.º ACTIVIDADES 

TIEMPO 

2023-2024 

MA MJ J A S O N D EF 

01 Determinación y planteamiento del problema X         

02 Elaboración del marco teórico X         

03 Determinación de la metodología  X X       

04 Culminación del proyecto    X      

05 Aprobación del proyecto     X     

06 Elaboración de los instrumentos     X     

07 Validación y aplicación de los instrumentos      X    

08 Aplicación de los instrumentos      X X   

09 Análisis e interpretación de datos       X   

10 Sistematización y contrastación de los 

resultados 
       X  

11 Elaboración del primer borrador        X  

12 Revisión y aprobación del informe        X  

13 Redacción del informe final        X  

14 Sustentación         X 
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Anexos 1 

Resolución de aprobación de proyecto de investigación 
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Anexos 2 

Resolución de expedito  
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Anexos 3 

Resolución de fecha de sustentación.  
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Anexos 4 

Resolución de designación de jurados.  
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Anexos 5 

Matriz de consistencia 

Problema Objetivo Hipótesis 
Variable e 

Indicadores 
Metodología 

Problema general 

¿Qué efectos producen las 

estrategias lúdicas en la resolución 

de problemas de cantidad en niños 

de la institución educativa N° 429-

17 de Huanta, 2024? 

Problemas específicos 

¿Qué efectos producen las 

estrategias lúdicas en la 

competencia: Traduce cantidades a 

expresiones numéricas, en niños de 

la institución educativa N° 429-17 

de Huanta? 

¿Qué efectos producen las 

estrategias lúdicas en la 

competencia: comunica su 

comprensión sobre los números y 

las operaciones, en niños de la 

institución educativa N° 429-17de 

Huanta? 

¿Qué efectos producen las 

estrategias lúdicas en la 

competencia: Usa estrategias y 

procedimientos de estimación y 

cálculo, en niños de la institución 

educativa N° 429-17de Huanta ? 

Objetivo general 

Determinar los efectos que producen 

las estrategias lúdicas en la 

resolución de problemas de cantidad 

en niños de la institución educativa 

N° 429-17de Huanta, 2024 

Objetivos específicos 

Determinar los efectos que producen 

las estrategias lúdicas en la 

competencia: Traduce cantidades a 

expresiones numéricas, en niños de 

la institución educativa N° 429-17de 

Huanta. 

Determinar los efectos que producen 

las estrategias lúdicas en la 

competencia: comunica su 

comprensión sobre los números y las 

operaciones, en niños de la 

institución educativa N° 429-17de 

Huanta. 

Determinar los efectos que producen 

las estrategias lúdicas en la 

competencia: Usa estrategias y 

procedimientos de estimación y 

cálculo, en niños de la institución 

educativa N° 429-17de  Huanta. 

 

Hipótesis general 

Las estrategias lúdicas producen 

efectos significativos en la 

resolución de problemas de cantidad 

en niños de la institución educativa 

N° 429-17de Huanta, 2024 

Hipótesis específicas 

Las estrategias lúdicas producen 

efectos significativos en la 

competencia: Traduce cantidades a 

expresiones numéricas, en niños de 

la institución educativa N° 429-17de 

Huanta. 

Las estrategias lúdicas producen 

efectos significativos en la 

competencia: comunica su 

comprensión sobre los números y las 

operaciones, en niños de la 

institución educativa N° 429-17de 

Huanta. 

Las estrategias lúdicas producen 

efectos significativos en la 

competencia: Usa estrategias y 

procedimientos de estimación y 

cálculo, en niños de la institución 

educativa N° 429-17de Huanta. 

Variable 

independiente: 

Estrategias 

lúdicas 

 

Variable 

dependiente: 

Resolución de 

problemas de 

cantidad 

Tipo: 

Aplicada 

Nivel: 

Explicativo 

Diseño: 

Pre experimental 

Población: 

18 niños de la 

institución 

educativa N° 429-

17de Huanta. 

Muestra: 

18 niños de la 

institución 

educativa N° 429-

17de Huanta. 
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Anexos 6 

Operacionalización de variables de estudio 

Variables Definición conceptual Definición operacional Dimensiones Indicadores 
Escala de 

medición 

Variable 

independiente: 

Estrategias lúdicas 

 

Pérez & Ramírez, (2011), 

precisa que, en el área de 

Matemática, la resolución 

de problemas es el 

enfoque que posibilita a 

los niños aprender esta 

área analizando, 

razonando, inventando y 

creando situaciones 

problemáticas basadas en 

la realidad con la finalidad 

de resolverlos 

Se sistematizará un 

conjunto de estrategias 

lúdicas que serán 

aplicados en 10 sesiones 

experimentales 

Actividades 

antes 

Se motivará a través de 

cajas mágicas, canciones, 

tesoro escondido. 

Nominal: 

Aplica 

No aplica 

Actividades 

durante 

 Kiwi 

 Mata Gente 

 Salta cajón 

 Tumba lata 

Juguemos en el bosque 

Actividades 

después 

Cuaderno de campo 

Ficha de observación  

Variable dependiente: 

Resolución de problemas de 

cantidad 

Esta es entendida como un 

valioso medio didáctico 

para la resolución de 

problemas de cantidad, 

debido a que coadyuva a la 

activación de los procesos 

mentales; estas se 

caracterizan por que 

presentan reglas o normas 

que establecen el camino a 

seguir, en ella participan 

uno o más personas, los 

niños deben elegir sus 

propias acciones con la 

finalidad de lograr los 

objetivos establecidos 

(Farias & Rojas, 2010). 

Se elaborará una ficha de 

observación para medir 

los niveles resolución de 

problemas de cantidad de 

acuerdo a las dimensiones 

formuladas 

 

 

Traduce 

cantidades a 

expresiones 

numéricas. 

Utiliza los cuantificadores 

“muchos” y “pocos”.  

Expresa la comparación de 

cantidades de objetos 

mediante las expresiones 

“mucho”, “poco” y 

“ninguno”.  

Realiza agrupaciones, 

utilizando  

Agrupa objetos por color.  

Agrupa objetos por forma  

Ordinal: 

Inicio 

Proceso 

Logro  

Logro 

destacado 

Comunica su 

comprensión 

sobre los 

números y las 

operaciones 

Compara los objetos largos 

y cortos.  

Expresa al comparar los 

cuantificadores “más qué”, 

“menos que”.  

Identifica una secuencia de 
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actividades utilizando las 

nociones temporales 

“antes”, “durante” y 

“después” 

Usa estrategias 

y 

procedimientos 

de estimación y 

calculo. 

Identifica los números 

ordinales “primero”, 

“segundo. 

Formaliza la 

correspondencia uno a uno..  

Reconoce el ordinal de 

(grande a pequeño).  

Realiza cantidades y 

acciones de quitar 

utilizando hasta cinco 

objetos.  
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Anexos 7 

Instrumento de Recolección de Datos 

FICHA DE OBSERVACIÓN 
RESOLUCIÓN DE PROBLEMAS MATEMÁTICOS DE CANTIDAD 

 
INSTITUCIÓN EDUCATIVA INICIAL: 
_______________________________________________ 
APELLIDOS Y NOMBRES: 
________________________________________________________ 
FECHA: _____________ 
EDAD: ______________ 

 
VALORES: 1. Inicio  2. Proceso  3. Logro previsto  4. Logro destacado 
 

DIMENSIONES INDICADORES/ ITEMS 1 2 3 4 

Traduce 
cantidades a 
expresiones 
numéricas. 

1 Utiliza los cuantificadores “muchos” y 
“pocos”. 

    

2 Expresa la comparación de cantidades de 
objetos mediante las expresiones “mucho”, 
“poco” y “ninguno 

    

3 Realiza agrupaciones, utilizando material no 
estructurado 

    

4 Agrupa objetos por color     

5 Agrupa objetos por forma     

Comunica su 
comprensión 

sobre los 
números y las 
operaciones. 

1 Compara los objetos largos y cortos.     

2 Compara los cuantificadores “más qué”, 
“menos que”. 

    

3 Identifica una secuencia de actividades 
utilizando las nociones temporales “antes”, 
“durante” y “después” 

    

4 Utiliza correspondencia uno a uno     

5 Reconoce el orden de pequeño a grande     

Usa estrategias 
y 

procedimientos 
de estimación y 

calculo. 

1 Identifica los números ordinales “primero”, 
“segundo”. 

    

2 Formaliza la correspondencia uno a uno.     

3 Utiliza números ordinales: primero, segundo, 
tercero. 

    

4 Realiza acciones de quitar utilizando hasta 
cinco objetos. 

    

5 Realiza conteo hasta cinco objetos     
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Anexos 8 

Juicio de experto 
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Anexos 9 

Prueba de confiabilidad 

Estadísticas de total de elemento 

 

Media de escala 

si el elemento 

se ha suprimido 

Varianza de 

escala si el 

elemento se ha 

suprimido 

Correlación total 

de elementos 

corregida 

Alfa de 

Cronbach si el 

elemento se ha 

suprimido 

item1 36,20 6,886 ,390 ,783 

item2 36,07 6,924 ,235 ,813 

item3 36,07 6,924 ,343 ,791 

item4 35,87 7,695 ,070 ,856 

item5 35,93 7,067 ,297 ,803 

item6 36,07 7,781 ,026 ,867 

item7 35,73 8,781 -,278 ,959 

item8 35,87 7,410 ,179 ,832 

item9 35,87 6,267 ,478 ,739 

item10 35,73 7,924 ,012 ,865 

item11 35,80 8,029 -,100 ,716 

item12 36,13 6,695 ,314 ,789 

item13 36,00 7,286 ,124 ,846 

item14 36,27 7,352 ,226 ,823 

item15 35,87 7,267 ,235 ,819 
 

  



65 

Anexos 10 

Sesiones experimentales 

ESCUELA DE EDUCACIÓN SUPERIOR PEDAGÓGICA PÚBLICA 

“JOSÉ SALVADOR CAVERO OVALLE” 

PROGRAMA DE PROFESIONALIZACIÓN DOCENTE  

PROGRAMA DE ESTUDIOS DE EDUCACIÓN INICAL 

INTERCULTURAL BILINGÜE 

 
PLAN DE APLICACIÓN 

Estrategias lúdicas para la resolución de problemas de cantidad en 

niños de la institución educativa N° 429-17 de Huanta, 2024 

PARA OBTENER EL GRADO ACADÉMICO DE BACHILLER EN 

EDUCACIÓN 
 

AUTORA 

Poma Lobo, Isabel Nancy 

 

ASESOR 
Dr. Quispe Morales, Rolando Alfredo 

 

LINEA DE INVESTIGACION 

Innovaciones Pedagógicas 

 

HUANTA-AYACUCHO-PERÚ 

 

2024



66 

 



67 

 



68 

 



69 

 



70 

 



71 

 



72 

 



73 

 



74 

 



75 

 



76 

 



77 

 

 



78 

 

 



79 

 



80 

 



81 

 

 



82 

 

 



83 

 


