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RESUMEN 

La investigación realizada tuvo como objetivo general demostrar que la aplicación 

de una estrategia didáctica centrada en el juego durante el proceso de la enseñanza 

logra mejorar el aprendizaje de la matemática en niños de 5 años de la I.E.P. 

Vanguard Schools 2021. La investigación fue de tipo básica, desarrollada siguiendo 

el enfoque cuantitativo y el diseño pre-experimental. Para la recolección de datos 

se utilizó una lista de cotejo como instrumento. El instrumento se validó por juicio 

de expertos y se obtuvo un índice de confiabilidad KR-20 de 0.85. Dicho instrumento 

fue aplicado a una población de 25 niños de 5 años pertenecientes a la I.E.P. 

Vanguard Schools 2021. Los resultados mostraron un puntaje mediano de 38 en el 

postest y 25 en el pretest, por lo que se pudo apreciar que una vez aplicado el juego 

los puntajes mejoraron notablemente. Se concluyó que el juego mejora 

significativamente el aprendizaje de matemática en niños de 5 años de de la I.E.P. 

Vanguard Schools 2021. 

Palabras Clave: Juego, aprendizaje, estrategia. 
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ABSTRACT 
 

The research carried out had the general objective of demonstrating that the 

application of a didactic strategy focused on the game during the teaching 

process manages to improve the learning of mathematics in children of 5 years 

of the I.E.P. Vanguard Schools 2021. The research was of a basic type, 

developed following the quantitative approach and the pre-experimental design. 

For data collection, a checklist was used as an instrument. The instrument was 

validated by expert judgment and a KR-20 reliability index of 0.85 was obtained. 

This instrument was applied to a population of 25 5-year-old children belonging 

to the I.E.P. Vanguard Schools 2021. The results showed a median score of 38 

in the post-test and 25 in the pre-test, so it could be seen that once the game 

was applied, the scores improved significantly. It was concluded that the game 

significantly improves math learning in 5-year-old children from the I.E.P. 

Vanguard Schools 2021. 

Keywords: Game, learning, strategy. 
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I. INTRODUCCIÓN 
 

A nivel internacional, los países han venido prestando gran importancia dentro de 

la formación educativa del estudiante al componente que otorga la educación inicial 

al desarrollo integral del estudiante. En este sentido, la base primordial para el 

desarrollo mental del estudiante se encuentra en la etapa inicial de formación, por 

lo que el adoctrinamiento de los niños es enfocado con especial atención, siendo el 

juego un aspecto facilitador y estratégico para logro del aprendizaje. Sin embargo, 

en muchos países latinoamericanos se presentan problemas en la didáctica de la 

enseñanza para los niños de estas edades, siendo el juego y las actividades de 

socialización relegados, quedando en segundo plano, lo que dificulta el 

cumplimiento de los fines planeados.  

En relación a la importancia que han mostrado los educadores de distintos 

países en la consideración del juego como estrategia en la educación, Mora et al. 

(2016) En diversos proyectos realizados en el marco educativo en la ciudad de 

Bogotá - Colombia, en instituciones educativas de educación inicial que atendían a 

niños cuyas edades oscilaban entre 5 a 6 años se observaron una serie de 

evidencias importantes, en las cuales se presenciaba ausencia de estrategias 

lúdicas  en las prácticas pedagógicas, así como un débil esfuerzo en el trabajo 

realizado a nivel psicomotor. Asimismo, Blanco, C. (2007) menciona que, en 

Venezuela, le dan importancia a la educación de menores, siendo una educación 

incipiente, están estableciendo políticas de educación. En Venezuela se pretende 

mejorar la calidad de los procesos educativos de la niñez.  

A nivel nacional, se ha evidenciado en muchas instituciones educativas del 

país que la aplicación de la metodología de los juegos ha permitido maximizar las 

capacidades y actitudes de los niños para lograr el aprendizaje de muchas 

materias, tales como las matemáticas, entre otras.  Al respecto Terrazo et al. (2020) 

realizaron una investigación en la que se refiere a la metodología empleada basada 

en juegos durante las sesiones de aprendizaje, mostrando un progreso significativo 

en la enseñanza de matemáticas en los niños cuyas edades son de 5 años. 

También Moromizato (2011) analizó la experiencia de una evaluación realizada en 

comunidades de la Amazonia, las cuales demostraron que los niños superaron 

ampliamente las pruebas del área de psicomotricidad gruesa; pero mostraron un 
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retraso en la psicomotricidad fina. Esto se debe a la falta de estrategia metodológica 

para reforzar el aprendizaje de matemática en los niños de 3 a 5 años. Lucana 

Chipana (2018) en su investigación, llegó a la conclusión que, en la ciudad de 

Tacna, los padres de familia no le dan importancia al juego como método de 

aprendizaje, por ello los niños no han desarrollado sus habilidades motoras 

gruesas. Por ello se está implementando un programa de juegos que ayuden al 

aprendizaje y desarrollo de las habilidades motoras gruesas de los niños de 3 años. 

En el ámbito local, al interior de la I.E.P. Vanguard Schools se observó en 

los niños de 5 años la falta de motivación por el estudio de las matemáticas, 

desencadenando un bajo rendimiento académico en dicha materia. En este sentido, 

surgió la necesidad de los docentes por encontrar estrategias de generar 

motivación en las clases como la aplicación del juego como método para despertar 

el interés en los niños y afianzar su aprendizaje. Sin embargo, surgieron 

inconvenientes en el contexto del distanciamiento social y la enseñanza virtual con 

los niños, interactuándose de manera parcial a través de videoconferencias para el 

dictado de las clases de matemáticas. Esto, debido a que la virtualidad permite 

parcialmente que se vaya construyendo el conocimiento en el niño mediante la 

interacción con la realidad presentada en la vida cotidiana, interactuando con 

objetos y personas de su entorno, permitiendo observar relaciones, realizar 

comparaciones, diferencias y semejanzas, entre otras actividades.  En este sentido, 

es de gran importancia analizar el efecto de aplicar el juego en la enseñanza de 

matemáticas en el contexto de la realización de videoconferencias en línea para 

poder fortalecerlas en su aprendizaje. 

Analizar la problemática permitió formular el problema general: ¿La 

aplicación de una estrategia didáctica centrada en el juego durante el proceso de 

la enseñanza logra mejorar el aprendizaje de la matemática en niños de 5 años de 

la I.E.P. Vanguard Schools 2021?. En el mismo sentido, se formularon los 

problemas específicos: ¿La aplicación de una estrategia didáctica centrada en el 

juego durante el proceso de la enseñanza logra mejorar la resolución de problemas 

de cantidad en niños de 5 años de la I.E.P. Vanguard Schools 2021?. ¿La aplicación 

de una estrategia didáctica centrada en el juego durante el proceso de la enseñanza 

logra mejorar la resolución de problemas de forma en niños de 5 años de la I.E.P. 
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Vanguard Schools 2021?. ¿La aplicación de una estrategia didáctica centrada en 

el juego durante el proceso de la enseñanza logra mejorar la resolución de 

problemas de cantidad en niños de 5 años de la I.E.P. Vanguard Schools 2021?. 

El estudio se justificó de manera teórica, dado que el conocimiento obtenido 

de la experimentación en los niños de la Institución Educativa Vanguard Schools 

amplía el criterio de los docentes, sobre todo en la aplicación de la estrategia del 

juego para la mejora del aprendizaje de la matemática, complementando con ello 

el conocimiento necesario para el logro de las metas de aprendizaje trazadas. 

Adicionalmente, el estudio fue justificado de manera práctica, dado que la 

información obtenida de los resultados permite respaldar con fundamento solido el 

diseño de estrategias para resolver los problemas de aprendizaje de matemáticas 

en niños de corta edad dentro de la institución. Así mismo, se justifica 

metodológicamente, dado que el estudio realizado facilitará la ejecución de 

procedimientos metodológicos en estudios futuros a la vez que permitirá elaborar 

de instrumentos de medición con mayor facilidad a otros investigadores que 

pretendan realizar estudios similares. 

El estudio planteó el objetivo general de: Demostrar que la aplicación de una 

estrategia didáctica centrada en el juego durante el proceso de la enseñanza logra 

mejorar   el aprendizaje de la matemática en niños de 5 años de la I.E.P. Vanguard 

Schools 2021. Vanguard Schools 2021. Adicionalmente, se plantearon objetivos 

específicos: Demostrar que la aplicación de una estrategia didáctica centrada en el 

juego durante el proceso de la enseñanza logra mejorar   la resolución de problemas 

de cantidad en niños de 5 años de la I.E.P. Vanguard Schools 2021. Demostrar que 

la aplicación de una estrategia didáctica centrada en el juego durante el proceso de 

la enseñanza logra mejorar la resolución de problemas de forma en niños de 5 años 

de la I.E.P. Vanguard Schools 2021. Demostrar que la aplicación de una estrategia 

didáctica centrada en el juego durante el proceso de la enseñanza logra mejorar la 

resolución de problemas de ubicación espacial en niños de 5 años de la I.E.P. 

Vanguard Schools 2021. 

Se planteó la hipótesis general: La aplicación de una estrategia didáctica 

centrada en el juego durante el proceso de la enseñanza logra mejorar 

significativamente el aprendizaje de las matemáticas en niños de 5 años de la I.E.P. 
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Vanguard Schools 2021. Adicionalmente, se plantearon las hipótesis específicas: 

La aplicación de una estrategia didáctica centrada en el juego durante el proceso 

de la enseñanza logra mejorar significativamente la resolución de problemas de 

cantidad en niños de 5 años de la I.E.P. Vanguard Schools 2021. La aplicación de 

una estrategia didáctica centrada en el juego durante el proceso de la enseñanza 

logra mejorar significativamente la resolución de problemas de forma en niños de 5 

años de la I.E.P. Vanguard Schools 2021. La aplicación de una estrategia didáctica 

centrada en el juego durante el proceso de la enseñanza logra mejorar 

significativamente la resolución de problemas de ubicación espacial en niños de 5 

años de la I.E.P. Vanguard Schools 2021. 

 

II. MARCO TEÓRICO 
 

El desarrollo de la investigación sobre las mejoras que generan en los niños el usar 

al juego en la enseñanza contemplo la revisión de un conjunto de antecedentes, los 

cuales fueron enfocados hacia el uso del juego para mejorar el aprendizaje de los 

niños de muy corta edad. Estas investigaciones fueron obtenidas de experiencias 

tanto nacionales como internacionales y son detalladas a continuación: 

Tenemos a Galarza (2020) quien en su investigación tuvo el objetivo de 

analizar el efecto que generaba en niños de 4 años el utilizar al juego como 

estrategia para incrementar el aprendizaje y el pensamiento lógico matemático. El 

estudio estuvo motivado por la búsqueda de estrategias efectivas para ser 

aplicadas en el área de matemáticas que permitan incrementar el aprendizaje en 

los niños, teniendo en cuenta que el juego ha sido utilizado a nivel mundial con 

buenos resultados. En su desarrollo, el estudio siguió el diseño propio de las 

investigaciones mixtas, es decir con enfoque cuali-cuantitativo. Para la observación 

de los resultados y la aplicación de entrevistas se utilizaron el cuestionario y la lista 

de cotejo. El estudio contemplo analizar a la totalidad de la población, conformada 

por de 37 miembros. Los resultados obtenidos resultaron demostrar de manera 

favorable el incremento del aprendizaje en los niños, observándose que al utilizar 

al juego estratégicamente, este generaba un mejor nivel del pensamiento lógico 

matemático. Finalmente se concluyó que el juego generó mejoras en el aprendizaje 

de los niños y su capacidad para solucionar de problemas matemáticos. 
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Un estudio de similar característica fue desarrollado por Ospina (2015) quien 

elaboró una investigación con el objetivo de evidenciar cómo el juego usado como 

método de enseñanza ayuda al desarrollo de los procesos fundamentales de la 

enseñanza en el nivel preescolar. Para ello se identificó las herramientas 

metodológicas de los docentes y se pudo aplicar el juego como método didáctico. 

La metodología usada en la investigación fue elaborada bajo el enfoque cualitativo, 

como instrumentos usaron entrevistas, registros de campo, entre otros que 

permitieron transformar las prácticas educativas. Los resultados de la investigación 

indicaron que, se puede implementar actividades pedagógicas que respondieron a 

las exigencias y beneficios de los niños. Se concluyó que, a través del transcurrir 

profesional, se logra desarrollar actividades que contribuyen a la innovación de 

estrategias pedagógicas. Se reconoció que el juego es una herramienta pedagógica 

facilita el aprendizaje y motiva a los estudiantes a la integración y cooperación 

generando un razonamiento creativo, que es fundamental para su desarrollo 

integral. 

Por otro parte, Andrade (2015) investigó sobre los efectos en el aprendizaje 

de la aplicación de unas metodologías lúdicas durante el proceso de enseñanza. El 

estudio utilizó el método inductivo-deductivo y realizó un trabajo de campo, 

complementado con un análisis documental. Se encuestó tanto a niños y docentes, 

teniendo como base una muestra de 19 niños. Los resultados mostraron que los 

docentes de la institución analizada en términos del manejo y conocimiento de 

actividades lúdicas se encontraban desactualizados, lo cual se reflejaba en el 

retraso del aprendizaje en los niños. Se demostró que, con la práctica de las 

actividades lúdicas, los niños lograron desarrollarse, expresarse, perder el miedo, 

lo cual contribuyó a la adquisición de aprendizajes significativos. Se llegó a la 

conclusión de que, el uso limitado de los trabajos lúdicos incide negativamente en 

el desarrollo del procedimiento de enseñanza.  

En relación a la aplicación de estrategias basadas en el juego, Arévalo y 

Carreazo (2016) realizaron un estudio sobre la base del análisis de los resultados 

de un programa metodológico que buscaba observar los efectos en el aprendizaje 

relevante en los niños al utilizar el juego dentro del procedimiento de enseñanza-

aprendizaje. El estudio se desarrolló tomando en cuenta la metodología cualitativa, 
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buscando describir los cambios generados en los niños en sus destrezas y 

habilidades por el uso del juego durante la enseñanza. Fueron utilizadas técnicas 

de experimentación y encuestas, demostrando que el juego despierta e incrementa 

el interés por las clases en los niños. La indagación se desarrolló en cuatro etapas, 

desde el diagnostico, el diseño, la intervención y finalmente la evaluación, sobre 

una población definida por 150 estudiantes, a la cual se extrajo una muestra de 28 

niños. Los resultados de la investigación mostraron que la aplicación del programa 

generaba en los niños un mayor grado de motivación e interés, lo cual se traducía 

en el incremento del aprendizaje. Se concluyó que, con la enseñanza y atribución 

del juego en el nivel preescolar y la primera etapa de educación básica se logra un 

aprendizaje significativo, puesto que el juego es un elemento esencial en esa etapa 

del niño. 

En un sentido similar, Hinostroza (2018) investigó en estudiantes de nivel 

inicial de una institución de la región Ayacucho el efecto generado por la utilización 

del juego en los niveles de inteligencia emocional. Con la finalidad de demostrar la 

trascendencia de los juegos al usarse como estrategia para desarrollar la 

inteligencia emocional en estudiantes del nivel inicial. La metodología que se aplicó 

fue cuantitativa, nivel descriptivo y de diseño no experimental, teniendo una 

población de 32 padres de familia y 40 estudiantes. Los resultados demostraron 

que los docentes tuvieron una respuesta de 66.6% en que los docentes van a 

utilizar el juego como estrategia, con lo cual se reconoció la importancia que tienen 

los juegos. 

Es importante considerar a Huamán (2016) quien elaboró una investigación 

que tuvo por objetivo el identificar la importancia del juego para hacer mejor la 

enseñanza en el área de matemática. Esto debido a que, no le dan la importancia 

al juego, sólo lo ven desde un enfoque recreativo y no como una estrategia de 

aprendizaje, ya sea por motivo de desconocimiento de los beneficios que tiene el 

juego o por la importancia del aprendizaje del niño de 5 años. El estudio fue 

diseñado bajo el enfoque no experimental, descriptivo simple; para lo cual se usó 

como procedimiento de recopilación de información, la encuesta y el cuestionario, 

para conocer cómo los docentes utilizan la estrategia didáctica del juego en las 

aulas. La muestra fue de 20 niños. Los resultados determinaron que existe una 
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relación de los juegos en los sectores para hacer mejor la enseñanza de 

matemática en los estudiantes de cinco años. Se concluyó en identificar la 

importancia que tiene el juego en los sectores para hacer mejor la enseñanza en el 

área de matemática, mediante el juego se logra desarrollar valores en los niños. 

Ayala (2018) elaboró una investigación sobre el método lúdico y la actividad 

matemática en niños del nivel inicial, buscando establecer la conexión existente 

entre el juego y la actividad matemática en niños del nivel inicial. La metodología 

aplicada fue de modelo cuantitativo de carácter temporal cuyo diseño fue no 

experimental descriptivo correlacional. Se tomó como muestra a 19 estudiantes de 

5 años de una población de 104 niños. En el análisis, los resultados mostraron 

niveles de relación altos entre la aplicación del juego y la actividad matemática, 

pudiéndose determinar la influencia del juego en la actividad matemática de los 

niños en un 81.7%, en relación al objetivo específico de establecer la conexión que 

existe entre el razonamiento lógico y la fase manipulativa en los niños, se obtuvo 

un 77.6% demostrándose la relación entre las variables. 

Así mismo, en relación a la aplicación del juego, Salguero (2019) realizó un 

estudio en relación a la aplicación del juego libre, tratando de demostrar su 

importancia en la enseñanza de matemática en estudiantes de cinco años al 

enriquecer los conocimientos y potenciar los resultados. Para tal efecto, se aplicó 

un diseño pre experimental propio de la metodología cuantitativa. Para la 

recolección de los datos resultantes se encuestaron a 20 niños del nivel inicial de 

una institución de la Región Puno, los cuales fueron parte de la muestra 

seleccionada. Los resultados obtenidos demostraron que los niños experimentaron 

una mejora su enseñanza en matemática por medio del juego. Se concluyó que, es 

importante realizar el juego libre en los sectores, a fin de afianzar el aprendizaje de 

matemática. 

Para fundamentar teóricamente la elaboración del estudio se revisaron 

documentos que refieren teorías y definiciones referidas al juego y sus implicancias 

en el aprendizaje. Al respecto Paucar (2017) define el juego como una actividad 

voluntaria que tiene un fin en sí mismo y aparece unido a un sentimiento de tensión 

y alegría, como en el caso del fútbol, vóley, entre otros. Hay una gran variedad de 

juegos didácticos, con un poco de creatividad, los juegos se rediseñan, a fin de 
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buscar objetivos didácticos. Estos son un recurso muy útil debido a que, los niños 

aprenden jugando y asocian las matemáticas como algo divertido.  

Mora et al (2016) señala que, Según Piaget, el juego muchas veces no es 

tomado en cuenta por las escuelas de corte tradicional, por no mostrar una función 

específica, sin embargo, las experiencias que se involucran en el juego generan 

una notable contribución en el niño, permitiendo que éste comprenda mejor los 

temas tratados y favoreciendo con ello el aprendizaje. 

El Programa Curricular de Nivel Inicial (2016) nos señala que el juego es una 

actividad libre y satisfactoria, no impuesta que le permite al niño tomar decisiones, 

admitir roles y fijar reglas. Con el juego, los niños pueden afianzar sus talentos 

cognitivos, sociales, comunicativas y motoras. 

Calero (2005) señala que el juego es un componente educativo, contribuye 

en el desarrollo físico, el desarrollo psicológico, la socialización y el desarrollo 

espiritual. Es importante mencionar que, los docentes tradicionales no ven al juego 

como medio de aprendizaje, sino como actividad recreativa dentro de la escuela. 

Sin embargo, este concepto ha ido evolucionando con el tiempo y las propias 

experiencias, en la cual se van innovando las diferentes metodologías, 

mostrándose mejores tanto a nivel cognitivo como social. 

El docente debe adquirir un rol de animador de juego, en algunos casos se 

debe involucrar como jugador, de esta manera el niño verá en su profesor a alguien 

a quien pueda acudir con una actitud distendida. 

Megías y Llanos (2019) indica que el juego es muy importante para un 

desarrollo integral, se debe usar como estrategia metodológica dentro del proceso 

de aprendizaje, siendo un método divertido, motivador y creativo. El juego con fin 

educativo está diseñado para que el niño pueda desarrollar una habilidad de un 

área específica. 

 Es importante rescatar lo mencionado por Carazas (2017), quien define el 

juego como un recurso didáctico que puede ayudarnos a “hacer matemática en la 

clase de matemática”. El juego en herramientas tecnológicas es un recurso que 

también puede ser utilizado, dado que los recursos técnicos como computadoras y 

aparatos móviles incluyen un conjunto de juegos que pueden ser usados por el 
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docente. En relación al uso de las herramientas tecnológicas Megías y Llanos 

(2019) quienes señalan que el niño desde muy temprana edad siente interés y 

curiosidad por la tecnología. Es totalmente cierto que los medios de comunicación 

y las TIC influyen en la vida de los estudiantes, transformándose en los juegos 

clásicos. Los juegos tecnológicos benefician el progreso de la psicomotricidad fina, 

la coordinación de los sentidos del oído, vista y tacto. benefician el desarrollo 

cognitivo al aumentar las estrategias de resolución de problemas. 

Castillejos (2021) menciona que, dos cualidades que hacen que el juego sea 

una actividad potente son el placer y la motivación que genera. El juego es un 

requisito primordial para la vida y para el desarrollo del niño, influye en sus factores 

psicomotores (desarrollo de los sentidos y el cuerpo), cognitivos (desarrollo de 

estructuras mentales y creación), afectivos (salud mental) y sociales 

(comunicación). 

El juego como medio educativo, no solo aporta en el desarrollo físico, sino 

también al desarrollo psíquico, motriz y social y que va transformando a medida que 

el niño va creciendo. Al respecto Herrera (2016) menciona que, la educación ya no 

se basa en la enseñanza como transmisión de conocimientos; sino, se enfoca en 

una educación en un nivel más participativo e investigativo como método de 

aprendizaje.  Los beneficios del juego son numerosos, entre ellos están la descarga 

de sentimientos, equilibrio emocional, ayuda a conocer el comportamiento, 

desarrollar su creatividad, etc. El juego debe ser espontáneo y no forzado, se debe 

proponer actividades que incentiven al niño a aprender con gusto, creando vínculos 

de afecto y de confianza; en algunos casos se debe permitir al niño que dirija el 

juego. 

Para Herrera (2016), el juego resulta servir como herramienta para potenciar 

el aprendizaje en la enseñanza de los niños. Este hecho aún sigue siendo 

desconocido por algunos docentes que no conocen lo importante que es el utilizar 

al juego en niños de corta edad dentro del proceso de enseñanza. Muchas 

situaciones de juego se consideran como espacios libres para los niños, pero se 

desconocen la utilidad del juego en la práctica del aprendizaje. 

 En nuestros primeros años, el juego favorece nuestro desarrollo integral, 

todo lo asimilamos a través del juego, asimilando de manera rápida y eficaz. Por 
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esta razón es importante el juego en el entorno educativo. Es importante mencionar 

a Delgado (2011), quien nos dice que el desarrollo del juego está relacionado con 

las dimensiones sobre la que el juego tiene un papel importante; las dimensiones 

son afectiva-emocional, social, cultural, creativa, sensorial, cognitiva y motora. Para 

el desarrollo de nuestra investigación, nos basamos en 3 dimensiones para la 

variable juego, las cuales son: la dimensión biológica la cual es definida por el autor 

como la dimensión más evidente, en la cual los niños desarrollan, coordinan sus 

movimientos y mantienen el equilibrio; la dimensión cognitiva que es definida como 

la gimnasia para el cerebro, los juegos manipulativos benefician el desarrollo del 

pensamiento; y la dimensión social, que es definida como el elemento socializador 

que ayuda a construir la forma de relacionarse; donde el juego acepta el 

conocimiento y autoconocimiento del ambiente y de las personas con las que 

interactuamos. 

En referencia a la variable aprendizaje de matemática, el Programa 

Curricular de Nivel Inicial (2016) nos infiere que la aproximación de los estudiantes 

a la matemática se da de manera paulatina y avanzada, de acuerdo a la madurez 

emocional, emotiva, neurológica y físico. Los niños desde que nacen tienen 

curiosidad por las cosas que les rodea y siempre están explorando de forma innata, 

usan sus sentidos para captar información y resolver los dilemas que se les 

presenta. 

Para Rodríguez (2010), la matemática se debe empezar a enseñar desde el 

nivel inicial, como parte de la vida, de sus juegos para eludir su rechazo y que luego 

se muestran todos los problemas que existen en la enseñanza de la ciencia. De 

esta manera se puede reducir los problemas que se presentan en los estudiantes, 

dado a que se incita al estudio y placer por la matemática desde temprana edad y 

en el mundo donde se aprende; según Vigostki (2003) se debe promover la 

inclinación por la lógica desde la edad escolar donde las funciones intelectuales 

superiores alcanzan un rol relevante en su desarrollo. 

Jihuallanca (2020) define el aprendizaje como el procedimiento a través del 

cual el hombre consigue habilidades, destrezas, entendimientos, como fruto de las 

costumbres directas, el estudio o la instrucción. La matemática está presente en 

nuestra vida diaria, en nuestras actividades sociales, culturales y familiares; hasta 
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en la misma esencia. Por ello, la matemática se califica por ser una actividad 

humana específica encaminada a la resolución de problemas. 

Asimismo, González y Weinstein (2008) mencionan que la educación 

matemática no se basa en acumular conocimientos como fórmulas matemáticas, 

símbolos, gráficos, etc.; sino que da importancia a la resolución de situaciones 

problemáticas. Las ideas matemáticas no se consiguen de una vez, sino que 

implican un largo procedimiento constante y duradero que abarca toda la vida. Por 

ello es muy importante que el pensamiento matemático se incluya en los programas 

educativos desde el nivel inicial; con ello toda persona podrá incorporarse en la 

sociedad con facilidad aplicando sus instrumentos y habilidades matemáticas. 

En ese sentido, Capote (2013) nos dice que la enseñanza representa el 

mecanismo con el cual nos adueñamos de los contenidos y los modos de cultura 

que son transferidas en acción mutua con otras personas. Asimismo, es importante 

mencionar que el Programa Curricular de Educación Inicial (2016) nos menciona 

sobre las pautas para planificar el procedimiento de enseñanza, aprendizaje y la 

valoración formativa. Es primordial estimar las aptitudes, necesidades, intereses, 

experiencias y contextos propios de los estudiantes; se debe meditar sobre los 

recursos pedagógicos y materiales didácticos que son utilizados para el logro del 

procedimiento de enseñanza-aprendizaje.  

Al respecto, la guía de orientaciones de la matemática en el nivel inicial 

(2020), la cual fue elaborada en el marco del Currículo Nacional de la Educación 

Básica teniendo en cuenta los lineamientos “Primero la Infancia”, en la cual da 

importancia a las nuevas formas de enseñar, donde los estudiantes puedan 

solucionar situaciones problemáticas de la vida diaria, haciendo uso de las 

matemáticas. En concordancia con el aprendizaje de la matemática, el Currículo 

Nacional de Educación Básica (2016) y el Programa Curricular de Educación Inicial 

(2016) proponen tres dimensiones; siendo estas las cuales se planteó nuestro 

objeto de estudio: cantidad, forma y ubicación espacial. 
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III. METODOLOGÍA 

 
En el desarrollo del estudio se tomaron en cuenta y de manera estricta una serie 

de pasos que forman parte del esquema metodológico, que se detallan a 

continuación. 

 

3.1 Tipo y diseño de investigación 

 
El tipo de estudio realizado sobre a la aplicación del juego en niños para 

mejorar el aprendizaje es de tipo básico, sobre todo porque añadirá conocimientos 

importantes a los docentes relacionados a las experiencias de los niños con el juego 

y el aprendizaje generado. En relación a lo expresado, Pimienta y de la Orden 

(2018) señalan que las investigaciones básicas cumplen principalmente con el 

objetivo de generar ampliaciones en el conocimiento que se posee sobre 

determinadas características. 

La investigación desarrollada en la institución Vanguard Schools se basó en 

los fundamentos del enfoque cuantitativo, dado que las valoraciones y pruebas 

desarrolladas que permitieron la obtención de datos de los niños fue en base a 

mediciones numéricas. Además, el procedimiento seguido fue en base al diseño 

pre-experimental, ya que se utilizó solo un grupo, actuándose de manera 

intencional sobre los niños, involucrando juegos en las enseñanzas el juego y 

evaluando el aprendizaje obtenido. Al respecto Rodríguez (2020) señala que en 

estas investigaciones de diseño pre experimental el investigador interviene en el 

sujeto de estudio para observar los efectos generados, además, por ser de enfoque 

cuantitativo el análisis se hace en base a procedimientos matemáticos y 

estadísticos en el análisis. 

El estudio realizado en la Institución Educativa Vanguard Schools trazó sus 

objetivos en base al análisis en nivel de investigación de tipo explicativo, porque no 

solo describió el problema acontecido en la institución, sino que intentó encontrar 

relaciones causales del juego y el aprendizaje. Al respecto Hernández-Sampieri 

(2014) señala que los estudios explicativos son importantes para determinar la 

existencia de relaciones causales entre las variables analizadas, que permiten 

verificar las causas y efectos generados. 

La recolección de los datos fue realizada a través de un corte transversal en 
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el tiempo, dado que las pruebas fueron realizadas en días determinados a los 

miembros de la muestra perteneciente a la Institución Vanguard Schools, a fin de 

observar su desempeño. En relación a ello Moran y Alvarado (2010) mencionan 

que los estudios transeccionales permiten la toma de datos en periodos con 

tiempos determinados. 

3.2 Variables y operacionalización 

 
Variable independiente: El juego 

 Definición conceptual 

Paucar (2017) define la variable juego como una actividad voluntaria que tiene una 

finalidad en sí mismo y está asociada de una sensación de tensión y júbilo, como 

en el caso del fútbol, vóley, entre otros. Hay una gran variedad de juegos didácticos, 

con un poco de creatividad, los juegos se rediseñan, a fin de buscar objetivos 

didácticos. Estos son un recurso muy útil debido a que, los niños aprenden jugando 

y asocian las matemáticas como algo divertido. 

Definición operacional 

 
La variable juego fue medida en base a 3 dimensiones y 9 indicadores. Las 

dimensiones son: social, cognitivo y biológico. 

Indicadores 

Para desarrollar la medición, se hizo en base a 9 indicadores, de los cuales 

tenemos: integración, adaptación, convivencia, discriminación, creación, dominio 

de lenguaje, desarrollo, coordinación y equilibrio. 

Escala de medición 

 
La escala de medición del instrumento es de Escala dicotómica. 

 
Variable dependiente: Aprendizaje de matemática 

Definición conceptual 

Jihuallanca (2020) define el aprendizaje como el procedimiento a través del cual el 

hombre consigue habilidades, destrezas, entendimientos, para resolver problemas 

propios de las matemáticas. González y Weinstein (2008) mencionan que la 

educación matemática no se basa en acumular conocimientos como fórmulas 
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matemáticas, símbolos, gráficos, etc.; sino que da importancia a la resolución de 

situaciones problemáticas. 

Definición operacional 

La variable “aprendizaje de matemática” fue medida en base al uso de 3 

dimensiones y 6 indicadores, siendo las dimensiones: cantidad, forma y ubicación 

espacial. 

Indicadores 

 
Para el desarrollo de la medición, se hizo en base a 6 indicadores, tales como: 

contar, agrupar, clasificar, tamaño, arriba-abajo y adelante-atrás. 

Escala de medición 

 
La escala de medición del instrumento es de Escala dicotómica. 

 
3.3 Población, muestra, muestreo y unidad de análisis  

 Población 

En la realización del estudio se consideró a 32 niños de 5 años que clases a través 

de videoconferencias y que pertenecen a un aula completa dentro de la I.E.P. 

Vanguard Schools. Con mención a la definición de población Hernández-Sampieri 

y Mendoza (2018) definen a la población como a la totalidad del conjunto de 

elementos que cuentan con características en común. 

Criterios de inclusión 

Se consideraron solamente estudiantes que mostraban una asistencia constante a 

las clases en línea. 

Criterios de exclusión 

no se incluyeron a estudiantes que mostraron faltas en las clases en línea mayores 

al 30%. 

 

Muestra 

 
Al considerarse a toda la población, no fue necesario establecer una muestra.  

Hernández-Sampieri y Mendoza (2018) señalan que si los miembros de la 
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población son muy pocos, no es necesario seleccionar una muestra, sino realizar 

un censo. 

 

Muestreo 
Al no considerarse una muestra no fue necesario aplicar una técnica de muestreo. 

Unidad de análisis 

Se consideró a un estudiante de 5 años, que pertenece al aula de analisis dentro 

de la institución Vanguard Schools. 

 

3.4 Técnicas e instrumentos de recolección de datos. 

La técnica aplicada para recopilar los datos fue la encuesta, utilizando para ello una 

prueba objetiva como instrumento. En este sentido Monje (2011) aclara que en una 

encuesta resulta adecuado para recolectar datos en diversos estudios de 

investigación. 

 

Tabla 1 

Ficha Técnica del instrumento de recolección de datos 

Instrumento Prueba para los niños de 5 años del nivel inicial de la 
Institución Educativa Privada Vanguard Schools 

Autor Barrutia Carranza, Sarita Celeste 

Población niños de 5 años del nivel inicial de la Institución 
Educativa Privada Vanguard Schools 

Número de Ítems 10 preguntas objetivas 

Año 2021 

Aplicación Virtual 

Duración 60 minutos 

 

Validez 

 
La validez del instrumento está referida a la validez de contenido, que contempla 

los componentes tomados en cuenta para la medición del aprendizaje de las 

matemáticas. En este sentido, Hernández-Sampieri y Mendoza (2018) 

mencionan que la validez se refiere al grado en que el instrumento logra medir 

lo que se desea medir. 
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El instrumento recibió la validación de juicio de expertos.  

 

Tabla 2 

Expertos para validación de Instrumentos 

DNI 
Prueba para los niños de 5 años del nivel inicial de la 
Institución Educativa Privada Vanguard Schools 

08144929 Dra. Vivian I. Romaní Franco 

07586867 Dra. Rosa Elvira Villanueva Figueroa 

09726163 Mg. Carlos Guerra Bendezú 

 

Confiabilidad 

 
La confiabilidad permite definir el grado de consistencia interna. Para el caso de los 

niños de 5 años, se tomó en cuenta una prueba piloto de 12 niños. La variable 

aprendizaje de matemáticas tuvo 10 ítems. La determinación del nivel de 

confiabilidad fue hallada en base al índice KR-20 (Kuder Richardson). 

 

Tabla 3  

Confiabilidad del Instrumento 

Variable N° de encuestas N° de elementos KR-20 

Aprendizaje de 

matemáticas  
12 10 0.85 

 
 
3.5  Procedimientos 

Para realizar el estudio fue necesario presentar una solicitud a las autoridades de 

la Institución Educativa Privada Vanguard Schools. Una vez obtenida la 

autorización se procedió a realizar las actividades diseñadas para el estudio, 

recogiéndose los datos utilizando una guía de observación, los cuales se 

organizaron y procesaron para la realización del contraste de hipótesis. 

3.6  Métodos de análisis de datos 

El análisis realizado en la Institución Educativa Privada Vanguard Schools fue 

sobre la variable dependiente, referida al aprendizaje de matemática en los 

niños luego de ser sometido a actividades de enseñanza basadas en el juego. 
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En este sentido, se elaboró una distribución de frecuencias y gráficas 

respectivas para describir los resultados obtenidos, tanto al inicio como luego 

del experimento, así como comparación de medias en momentos distintos que 

permitieron observar las mejoras generadas. 

3.7 Aspectos Éticos 

El estudio fue redactado siguiendo rigurosamente las normas APA, además de 

ello fueron respetados los principios éticos para tomar en cuenta la información 

que respaldó la investigación, por lo que el marco teórico fue redactado 

respetando las autorías de los fragmentos de texto citados y mostrando 

información obtenida tal y como fue obtenida sin ningún tipo de variación o 

alteración. En este sentido, está descartada cualquier indicio de plagio, 

respaldado con actas certificadas turnitin.  Adicionalmente, se han tomado en 

cuenta el respeto a los miembros involucrados y a la institución Educativa 

Privada Vanguard Schools. Se acompañan documentos que garanticen la 

calidad y veracidad del estudio, así como el respeto de los principios básicos 

exigidos por la Universidad Cesar Vallejo. 
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IV. RESULTADOS 

 
PRUEBA DE NORMALIDAD  

Con el objetivo de conocer la técnica a usarse, ya sea paramétrica o no 

paramétrica para analizar los puntajes de las pruebas, se realizó una prueba de 

normalidad. 

Tabla N° 4 
Prueba de normalidad de los puntajes del aprendizaje de matemática 

Fuente: Elaboración propia  
 

La tabla N°4, muestra los resultados de la aplicación del test de normalidad, para 

los resultados de las pruebas realizadas en los niños que miden el aprendizaje 

(dimensiones y variable) obtenido, tanto a nivel pre test y post test. En este sentido, 

puede distinguirse que en todos los casos el p-valor resultaron menores al nivel de 

significancia de 0.05, evidenciando la no existencia de normalidad, por lo que las 

técnicas a usarse tenían que ser del tipo no paramétricas, siendo elegida para este 

caso la técnica de Wilcoxon para comprobar las hipótesis planteadas. 

  Shapiro-Wilk 

Estadístico 
Grado de 
libertad 

Sig. 

Pre test - Cantidad  ,904 25 ,022 

Pre test - Forma ,761 25 ,000 

Pre test - Ubicación ,704 25 ,000 

Pre test - Total 
.899 25 ,018 

Post test - Cantidad ,857 25 ,002 

Post test - Forma ,823 25 ,001 

Post test - Ubicación ,809 25 ,000 

Post test - Total 
.877 25 .006 
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RESULTADOS DE LAS DIMENSIONES DE LA VARIABLE APRENDIZAJE DE 

MATEMÁTICA 

Para medir el aprendizaje total en matemática logrado por los niños se realizaron 

pruebas con instrumentos en cada una de las dimensiones, en la dimensión 

cantidad, forma y ubicación espacial. 

RESULTADOS DE LAS PRUEBAS DE LA DIMENSIÓN CANTIDAD 

A continuación, se distinguen los resultados correspondientes a Las pruebas 

realizadas en relación a la dimensión cantidad, evaluados antes y después de la 

aplicación del juego como estrategia de enseñanza. 

Figura 1: pruebas Pre test y Post tes de la dimensión cantidad 

La figura 1 muestra el diagrama de cajas para los resultados de las pruebas 

correspondientes a la dimensión cantidad, en el cual se distingue los puntajes 

superiores obtenidos por el post test respecto al pre test generado por el uso 

de la estrategia basada en el juego. 
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Tabla N° 5 
Estadística descriptiva de la dimensión cantidad inicial 

Descriptivos 

Estadístico Desv. Error 

Pre_Test Media 8,88 ,328 

Mediana 9,00 

Mínimo 5 

Máximo 13 

Fuente: Elaboración propia 

Tabla N° 6 
Estadística descriptiva de la dimensión cantidad final 

Descriptivos 

Estadístico Desv. Error 

Post_Test Media 13,20 ,408 

Mediana 12,00 

Mínimo 8 

Máximo 16 

Fuente: Elaboración propia 

Los resultados observados de las tablas N°5 y N°6 permitieron observar la 

diferencia entre los resultados de las pruebas antes y después de la 

aplicación de la estrategia basada en el juego para la dimensión cantidad. Se 

obtuvo un puntaje mediano de 12 en el post test, superior a al puntaje 

mediano de 9 obtenido en el pre-test. 

Prueba de hipótesis para los puntajes Pre test y Post test correspondientes a 

la dimensión Forma 

H0: Las puntuaciones medianas obtenidas en relación a la dimensión 

cantidad en el Pre test y Post test son iguales. 

H1: Las puntuaciones medianas obtenidas en relación a la dimensión 

cantidad en el Pre test y Post test son diferentes. 
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Tabla N° 7 
Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

Rangos 

N 

Rango 

promedio 

Suma de 

rangos 

Post_Test - Pre_Test Rangos negativos 0a ,00 ,00 

Rangos positivos 22b 11,50 253,00 

Empates 3c 

Total 25 

a. Post_Test < Pre_Test

b. Post_Test > Pre_Test

c. Post_Test = Pre_Test

Fuente: Elaboración propia 

Tabla N° 8 
Estadísticos de prueba 

Estadísticos de pruebaa 

Post_Test - Pre_Test 

Z -4,127b

Sig. asintótica(bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Fuente: Elaboración propia 

Las tabla N°8 permite rechazar la hipótesis nula y aceptar la hipótesis alterna, 

dado que el p-valor se muestra menor al nivel de significancia, por lo cual se 

puede afirmar que la puntuación mediana obtenida para las pruebas de 

cantidad del pre test y el post test son diferente. Además, la tabla N° 7 

muestra que los casos en los que el post test resulta superior al post test 

resultan ser en la mayoría de los casos (22 casos) y empatan solo en 3 casos. 
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RESULTADOS DE LA DIMENSIÓN FORMA 

A continuación, se distinguen los resultados correspondientes a  los puntajes 

de las pruebas que corresponden a la dimensión forma evaluados antes y 

después de la aplicación del juego como estrategia de enseñanza. 

Figura 2: pruebas Pre test y Post tes de la dimensión Forma 

La figura 2 muestra el diagrama de cajas para la dimensión forma, en el cual se 

distingue los puntajes superiores obtenidos por el post test respecto al pre test, 

generado por el uso de la estrategia basada en el juego. 

Tabla N° 9 
Estadística descriptiva de la dimensión forma inicial 

Descriptivos 

Estadístico Desv. Error 

Pre_Test Media 8,04 ,204 

Mediana 8,00 

Mínimo 5 

Máximo 10 

Fuente: Elaboración propia 
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Tabla N° 10 
Estadística descriptiva de la dimensión forma final 

Descriptivos 

Estadístico Desv. Error 

Post_Test Media 13,28 ,464 

Mediana 12,00 

Mínimo 8 

Máximo 16 

Fuente: Elaboración propia 

Los resultados de las tablas N°9 y N°10 permitieron observar la diferencia entre los 

resultados de las pruebas antes y después de la aplicación de la estrategia basada 

en el juego para la dimensión forma.  Se obtuvo un puntaje mediano de 12 en el 

post test, superior a al puntaje mediano de 8 obtenido en el pre-test. 

Prueba de hipótesis para los puntajes Pre test y Post test correspondientes a 

la dimensión Forma 

H0: Las puntuaciones medianas obtenidas en relación a la dimensión forma 

en el Pre test y Post test son iguales. 

H1: Las puntuaciones medianas obtenidas en relación a la dimensión forma 

en el Pre test y Post test son diferentes. 

Tabla N° 11 
Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 

Rangos 

N 

Rango 

promedio 

Suma de 

rangos 

Post_Test - 

Pre_Test 

Rangos negativos 0a ,00 ,00 

Rangos positivos 23b 12,00 276,00 

Empates 2c 

Total 25 

a. Post_Test < Pre_Test

b. Post_Test > Pre_Test

c. Post_Test = Pre_Test

Fuente: Elaboración propia 
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Tabla N° 12 
Estadísticos de prueba 

Estadísticos de pruebaa 

Post_Test - Pre_Test 

Z -4,278b

Sig. asintótica(bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Fuente: Elaboración propia 

Las tabla N°12 permite rechazar la hipótesis nula y aceptar la hipótesis alterna, 

dado que el p-valor se muestra menor al nivel de significancia, por lo cual se puede 

afirmar que la puntuación mediana obtenida para las pruebas de forma del pre test 

y el post test son diferente. Además, la tabla N° 11 muestra que los casos en los 

que el post test resulta superior al post test resultan ser en la mayoría de los casos 

(23 casos) y empatan solo en 2 casos. 

RESULTADOS DE LA DIMENSIÓN UBICACIÓN ESPACIAL 

A continuación, se distinguen los resultados correspondientes a los aspectos de la 

dimensión espacial evaluados antes y después de la aplicación del juego como 

estrategia de enseñanza. 

Figura 3: pruebas Pre test y Post tes de la dimensión Ubicación espacial 
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La figura 3 muestra el diagrama de cajas para la dimensión ubicación espacial, en el cual 

se distingue los puntajes superiores obtenidos por el post test respecto al pre test, 

generado por el uso de la estrategia basada en el juego. 

Tabla N° 13 
Estadística descriptiva de la dimensión ubicación espacial inicial 

Descriptivos 

Estadístico Desv. Error 

Pre_Test Media 7,84 ,243 

Mediana 8,00 

Mínimo 4 

Máximo 11 

Fuente: Elaboración propia 

Tabla N° 14 
Estadística descriptiva de la dimensión ubicación espacial final 

Descriptivos 

Estadístico Desv. Error 

Post_Test Media 13,44 ,507 

Mediana 12,00 

Mínimo 8 

Máximo 16 

Fuente: Elaboración propia 

Los resultados de las tablas N°13 y N°14 permitieron observar la diferencia entre los 

resultados de las pruebas antes y después de la aplicación de la estrategia basada en el 

juego para la dimensión ubicación espacial. Se obtuvo un puntaje mediano de 12 en el 

post test, superior a al puntaje mediano de 8 obtenido en el pre-test. 

Prueba de hipótesis para los puntajes Pre test y Post test correspondientes a la 

dimensión Ubicación espacial 

H0: Las puntuaciones medianas obtenidas en relación a la dimensión ubicación 

espacial en el Pre test y Post test son iguales. 

H1: Las puntuaciones medianas obtenidas en relación a la dimensión 

ubicación espacial en el Pre test y Post test son diferentes. 
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Tabla N° 15 
Prueba de rango con signo de Wilcoxon 

Rangos 

N 

Rango 

promedio 

Suma de 

rangos 

Post_Test - 

Pre_Test 

Rangos 

negativos 

0a ,00 ,00 

Rangos positivos 23b 12,00 276,00 

Empates 2c 

Total 25 

a. Post_Test < Pre_Test

b. Post_Test > Pre_Test

c. Post_Test = Pre_Test

Fuente: Elaboración propia 

Tabla N° 16 
Estadísticos de prueba 

Estadísticos de pruebaa 

Post_Test - Pre_Test 

Z -4,249b

Sig. asintótica(bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Fuente: Elaboración propia 

Las tabla N°16 permite rechazar la hipótesis nula y aceptar la hipótesis alterna, 

dado que el p-valor se muestra menor al nivel de significancia, por lo cual se puede 

afirmar que la puntuación mediana obtenida para las pruebas de ubicación espacial 

del pre test y el post test son diferente. Además, la tabla N° 15 muestra que los 

casos en los que el post test resulta superior al post test resultan ser en la mayoría 

de los casos (23 casos) y empatan solo en 2 casos. 

RESULTADOS DEL APRENDIZAJE TOTAL 

A continuación, se distinguen los resultados correspondientes al Aprendizaje Total 

obtenidos de las evaluaciones realizadas antes y después de la aplicación del juego 

como estrategia de enseñanza. 
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Figura 4: pruebas Pre test y Post tes del aprendizaje total de matemática 

La figura 4 muestra el diagrama de cajas para la variable aprendizaje total, en el 

cual se distingue los puntajes superiores obtenidos por el post test respecto al pre 

test generado por el uso de la estrategia basada en el juego. 

Tabla N° 17 
Estadística descriptiva de la variable aprendizaje 

Pretest PostTest 

Validos 25 

Perdidos 0 

Media 24.76 39.92 

Mediana 25 38 

Mínimo 17 24 

Máximo 34 48 

Fuente: Elaboración propia 

Los resultados de la tabla 17 permitió observar la diferencia entre los resultados de 

las pruebas antes y después de la aplicación de la estrategia basada en el juego 

para la variable aprendizaje total. Se obtuvo un puntaje mediano de 38 en el post 

test, superior a al puntaje mediano de 25 obtenido en el pre-test. 
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Tabla N° 18 
Prueba de rango con signo de Wilcoxon 

Rangos 

N 

Rango 

promedio 

Suma de 

rangos 

Post_Test - Pre_Test Rangos negativos 0a ,00 ,00 

Rangos positivos 23b 12,00 276,00 

Empates 2c 

Total 25 

a. Post_Test < Pre_Test

b. Post_Test > Pre_Test

c. Post_Test = Pre_Test

Fuente: Elaboración propia 

Tabla N° 19 
Estadísticos de prueba 

Estadísticos de pruebaa 

Post_Test - Pre_Test 

Z -4,203b

Sig. asintótica(bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Fuente: Elaboración propia 

Las tabla N°19 permite rechazar la hipótesis nula y aceptar la hipótesis alterna, 

dado que el p-valor se muestra menor al nivel de significancia, por lo cual se puede 

afirmar que la puntuación mediana obtenida para las pruebas de aprendizaje total 

del pre test y el post test son diferente. Además, la tabla N° 18 muestra que los 

casos en los que el post test resulta superior al post test resultan ser en la mayoría 

de los casos (23 casos) y empatan solo en 2 casos. 
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V. DISCUSIÓN

El contraste de hipótesis realizada en base a los datos obtenidos permitió 

alcanzar el objetivo general del estudio, demostrando que el usar al juego como 

estrategia en el desarrollo de las clases de matemáticas con los niños de la 

Institución Educativa Privada Vanguard Schools. En este sentido, se pudo 

comprobar la hipótesis general de investigación, dado que los datos indicaron 

que de manera significativa se evidenciaba un mejor puntaje mediano luego de 

aplicarse la estrategia del juego en la enseñanza de matemáticas, siendo las 

pruebas pre-test inferiores a la prueba post-test. La evaluación del aprendizaje 

total alcanzado por los niños ha sido el resultado de evaluar de manera conjunta 

los aspectos de cantidad, forma y ubicación espacial. Si bien es cierto que por 

desarrollarse el estudio en los niños en un contexto a distancia, con el uso 

videoconferencias para el dictado de las clases, fue posible lograr interacción 

entre el docente y el niño de manera individual, así como vincular el juego de 

manera grupal, lográndose los objetivos de cada actividad basada en el juego. 

Los resultados de las pruebas reflejaron el mayor grado de aprendizaje 

obtenido, siendo los resultados de las pruebas post-tes superiores en la mayoría 

de los casos, empate en muy pocos casos y en ningún caso inferior. 

El respaldo que otorgan los antecedentes en base a los resultados de 

estudios muy similares ha sido importante y permite consolidar la afirmación de 

que el juego beneficia la obtención de mejoras en los niños de edades muy 

cortas, puesto que para ellos el juego es el entretenimiento principal. En tal 

sentido, el resultado obtenido por Huamán (2016) coincide ampliamente con el 

estudio, dado que demostró de manera similar que el utilizar el juego en la 

enseñanza resultaba ser una estrategia que incrementó el nivel de aprendizaje 

de matemática en los niños. Así mismo, Ayala (2018) en base a una muestra a 

19 niños del nivel inicial, pudo comprobar que el uso del juego influía en los 

niveles de aprendizaje de matemática. 

Se logró el objetivo específico 1 producto de la contrastación de hipótesis 

realizada en base a las puntuaciones medianas de los niños en las pruebas pre-

test y post-test referidas al aspecto de cantidad.  En este sentido, los niños 

pudieron ser estimulados con el juego, generando en ellos la necesidad de 
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resolver de mejor manera cada pregunta realizada en la actividad desarrollada 

en el juego. Estos resultados coinciden con Ospina (2015), quien evidencio que 

el juego usado como método de enseñanza ayuda al desarrollo de los procesos 

fundamentales de la enseñanza, concluyendo que el desarrollar diversas 

actividades basadas en el juego no solo resultan ser innovadoras como 

estrategias pedagógicas, sino que también facilitan el aprendizaje y motivan a 

los estudiantes a desarrollar sus habilidades.  

Del mismo modo, se pudo corroborar lo señalado por Rodríguez (2010) 

quien afirma que para enseñar matemática a una edad muy temprana el utilizar 

el juego suele ser motivador y entretenido en los niños, evadiendo con ello el 

rechazo a esta materia, con ello se logra que el niño pueda resolver los 

problemas de su acontecer cotidiano. De esta manera se puede se incita al 

placer por las matemáticas desde temprana edad. La aplicación del juego y el 

resultado producto del estudio corrobora la afirmación que hace Castillejos 

(2021) en el fundamento teórico quien indica que al jugar los niños sienten un 

placer y motivación natural, impulsándolo a potenciar sus habilidades. En este 

sentido, los niños mostraron motivación constante durante el desarrollo de las 

actividades y se esforzaban por alcanzar a resolver los distintos problemas 

planteados, involucrando sus sentidos, la actividad corporal, los aspectos 

cognitivos, afectivos y sociales al desarrollar los juegos propuestos. La 

resolución de problemas fue posible debido a que no se necesita plantearse 

formulas, dado que las actividades realizadas involucraban a la observación y 

comprensión fundamentalmente, involucrando situaciones naturales y 

cotidianas de la vida. Solucionar los problemas presentados en las actividades 

desarrolladas permiten enfrentar retos que se les presenta cotidianamente. Se 

debe desafiar a los niños a resolver diferentes tipos de problemas, para que 

ellos puedan crear diferentes estrategias de resolución. 

Se logró el objetivo específico 2 producto de la contrastación de hipótesis 

realizada en base a las puntuaciones medianas de los niños en las pruebas pre-

test y post-test referidas al aspecto de forma.  En este sentido, se pudo estimular 

con el juego la resolución de este tipo de problemas logrando respuestas 

positivas en el resultado de la evaluación. Estos resultados fueron respaldados 

por los observados en la investigación de González y Weinstein (2008), quienes 
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afirman que la importancia de la enseñanza de matemática reside en la 

resolución de situaciones problemáticas. Las ideas matemáticas no se dan en 

un solo paso, sino que implican un procedimiento constante y duradero que 

abarca toda la vida.  La solución de problemas de forma implica el uso del 

pensamiento matemático, el cual puede ser incluido en los programas 

educativos desde el nivel inicial, permitiendo que este tipo análisis involucre 

aspectos de la sociedad y faciliten enfrentarse a diversos inconvenientes que 

se presenten. Con el acto de plantear problemas, se puede lograr de una 

manera eficaz que los niños obtengan experiencias de aprendizajes positivas. 

Se logró alcanzar el objetivo específico 3 producto de la contrastación de 

hipótesis realizada en base a las puntuaciones medianas de los niños en las 

pruebas pre-test y post-test referidas al aspecto de ubicación espacial. Este 

resultado corrobora lo mencionado por González y Weinstein (2008) quienes 

señalan que para aprender matemática no es necesario memorizar formulas, ni 

símbolos o elementos similares, sino que se deben tener en cuenta aspectos 

que involucran la vida real, aspectos que involucran la ubicación espacial en el 

razonamiento del niño, los cuales necesitan enfrentarse cotidianamente e 

involucran un largo proceso de desarrollo, que podrían abarcar inclusive toda la 

vida. En tal sentido, el haber usado el juego para solucionar problemas referidos 

a la ubicación espacial en el nivel inicial resulta de gran importancia. 

Los resultados de la investigación coinciden con lo enunciado por Paucar 

(2017) quien sostiene que el juego es como actividad voluntaria tiene un fin en 

su mismo; existe una gran variedad de juegos didácticos, con un poco de 

creatividad los juegos se rediseñan con el fin de buscar objetivos didácticos. Es 

muy importante que los niños puedan aprender jugando y asocien las 

matemáticas como algo divertido, de esta manera pueden alejar ese 

sentimiento de rechazo hacia el aprendizaje de matemáticas y poder lograr el 

aprendizaje esperado. 

Asimismo, podemos mencionar a Megías y Llanos (2019) quienes 

indican que el juego es muy importante para un desarrollo integral; el juego debe 

usarse como estrategia metodológica dentro del proceso de aprendizaje, siendo 

un método divertido, motivador y creativo. 
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De igual manera Castillejos (2021) menciona que, dos cualidades que 

hacen que el juego sea una actividad potente son el placer y la motivación que 

genera. Es primordial que el juego sea considerado de manera importante para 

el desarrollo del niño y de su entorno, dado a que influye en sus factores 

psicomotores, cognitivos, afectivos y sociales. 

En este sentido, es de vital importancia poder generar un estado de 

motivación en los niños para poder lograr el objetivo de aprendizaje. Es 

conocido por todos sobre el rechazo hacia las matemáticas, por ello es 

fundamental que se puedan cambiar ese concepto, por ello se debe trabajar 

desde muy pequeño el cambio de pensamiento; que los niños aprendan 

jugando, que vean el aprendizaje de matemática como algo divertido. Por ello 

los docentes deben ser creativos y poder motivar a los niños para que puedan 

estar predispuestos al aprendizaje de matemática en base al juego. 

En la institución Educativa Privada Vanguard Schools se desarrolla el 

curso de matemática en base al desarrollo de conocimientos siguiendo un 

modelo tradicional en la cual se considera al curso de matemática como un 

curso más dentro de la malla curricular, restándole la importancia que tiene las 

matemáticas para la vida. Asimismo, se ha notado un rechazo al aprendizaje de 

matemática por parte de los alumnos, por ello se pretende reforzar las 

estrategias de aprendizaje en base al juego. 

Dentro de la malla curricular se desarrolla el curso de psicomotricidad, 

con lo cual se desarrolla las capacidades psicomotoras del niño, sin embargo, 

con la inclusión del juego como estrategia de aprendizaje se puede obtener 

mejores resultados, con ello podemos lograr que los niños desarrollen sus 

habilidades las cuales se van adquiriendo a lo largo de su vida. 

Ante ello podemos mencionar que el pensamiento matemático debe 

incluirse en los programas educativos desde el nivel inicial, con ello toda 

persona podrá incorporarse en la sociedad con facilidad aplicando sus 

instrumentos y habilidades matemáticas. Con el acto de plantear problemas, 

podemos lograr de una manera eficaz que los niños obtengan experiencias de 

aprendizajes positivas. 

Con respecto al objetivo específico 3, se logró demostrar gracias a la 
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diferencia notable y al análisis descriptivo de la hipótesis, por lo que se logró 

demostrar que el juego como estrategia didáctica mejora la motivación en el 

aprendizaje de matemática en niños de 5 años de la Institución Educativa 

Privada Vanguard Schools 2021. Gracias a los hallazgos obtenidos resultante 

de las pruebas realizadas a los niños de 5 años de la Institución Educativa 

Vanguard Schools se logró rechazar la hipótesis nula y aceptar la hipótesis 

alterna, puesto que el p-valor no excedió el nivel de significancia. 

Los resultados de la investigación coinciden con lo enunciado por Paucar 

(2017) quien sostiene que el juego es como actividad voluntaria tiene un fin en 

su mismo; existe una gran variedad de juegos didácticos, con un poco de 

creatividad los juegos se rediseñan con el fin de buscar objetivos didácticos. Es 

muy importante que los niños puedan aprender jugando y asocien las 

matemáticas como algo divertido, de esta manera pueden alejar ese 

sentimiento de rechazo hacia el aprendizaje de matemáticas y poder lograr el 

aprendizaje esperado. 

Asimismo, podemos mencionar a Megías y Llanos (2019) quienes 

indican que el juego es muy importante para un desarrollo integral; el juego debe 

usarse como estrategia metodológica dentro del proceso de aprendizaje, siendo 

un método divertido, motivador y creativo. 

De igual manera Castillejos (2021) menciona que, dos cualidades que 

hacen que el juego sea una actividad potente son el placer y la motivación que 

genera. Es primordial que el juego sea considerado de manera importante para 

el desarrollo del niño y de su entorno, dado a que influye en sus factores 

psicomotores, cognitivos, afectivos y sociales. 

En este sentido, es de vital importancia poder generar un estado de 

motivación en los niños para poder lograr el objetivo de aprendizaje. Es 

conocido por todos sobre el rechazo hacia las matemáticas, por ello es 

fundamental que se puedan cambiar ese concepto, por ello se debe trabajar 

desde muy pequeño el cambio de pensamiento; que los niños aprendan 

jugando, que vean el aprendizaje de matemática como algo divertido. Por ello 

los docentes deben ser creativos y poder motivar a los niños para que puedan 

estar predispuestos al aprendizaje de matemática en base al juego. 
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En la institución Educativa Privada Vanguard Schools se desarrolla el 

curso de matemática en base al desarrollo de conocimientos siguiendo un 

modelo tradicional en la cual se considera al curso de matemática como un 

curso más dentro de la malla curricular, restándole la importancia que tiene las 

matemáticas para la vida. Asimismo, se ha notado un rechazo al aprendizaje de 

matemática por parte de los alumnos, por ello se pretende reforzar las 

estrategias de aprendizaje en base al juego. 

Dentro de la malla curricular se desarrolla el curso de psicomotricidad, 

con lo cual se desarrolla las capacidades psicomotoras del niño, sin embargo, 

con la inclusión del juego como estrategia de aprendizaje se puede obtener 

mejores resultados, con ello podemos lograr que los niños desarrollen sus 

habilidades las cuales se van adquiriendo a lo largo de su vida. 

Los resultados confirmaron lo señalado en el marco teórico por los 

diversos autores sobre la importancia del juego como estrategia didáctica. En 

este sentido lo mencionado por Huamán (2016) se cumple en su totalidad, quien 

señala que es importante identificar la importancia que tiene el juego para 

mejorar la enseñanza del área de matemática. En cuanto a las investigaciones 

que coinciden con los resultados, podemos mencionar a Ayala (2018) quien 

tomo una muestra a 19 estudiantes de 5 años del nivel inicial; los resultados 

obtenidos demostraron que las variables se relacionan con una intensidad 

perfecta, determinando que el juego influye en la actividad matemática de los 

niños en un 81.7%. con ello se concluye que el juego debe usarse como 

estrategia de aprendizaje a fin de mejorar el aprendizaje de matemática. 

Con respecto a la hipótesis general, lo cual señala que el juego como 

estrategia didáctica mejora significativamente el aprendizaje de las matemáticas 

en niños de 5 años de la Institución Educativa Privada Vanguard Schools 2021, 

los resultados mostraron que los datos no son normales, por lo que se consideró 

la variable H1. Asimismo, el p-valor es menor que 0.05 lo que permitió validar la 

hipótesis; pudiendo inferir que una mayor aplicación del juego como estrategia 

de aprendizaje generara un mayor aprendizaje de matemática en los niños de 

5 años de la Institución Educativa Privada Vanguard Schools, lo cual es muy 

importante para poder elevar el nivel de aprendizaje. 
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VI. CONCLUSIONES

Primera 

El resultado del contraste de la hipótesis general permitió concluir que la 

aplicación del juego como estrategia de enseñanza mejora el aprendizaje de la 

matemática en niños de 5 años de la Institución Educativa Privada Vanguard 

Schools 2021. 

Segunda 

El resultado del contraste de la hipótesis especifica 1 permitió concluir que la 

aplicación del juego como estrategia de enseñanza mejora los resultados en las 

pruebas de cantidad en niños de 5 años de la Institución Educativa Privada 

Vanguard Schools 2021. 

Tercera 

El resultado del contraste de la hipótesis especifica 2 permitió concluir que la 

aplicación del juego como estrategia de enseñanza mejora los resultados en las 

pruebas de forma en niños de 5 años de la Institución Educativa Privada 

Vanguard Schools 2021. 

Cuarta 

El resultado del contraste de la hipótesis especifica 2 permitió concluir que la 

aplicación del juego como estrategia de enseñanza mejora los resultados en las 

pruebas de ubicación espacial en niños de 5 años de la Institución Educativa 

Privada Vanguard Schools 2021. 
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VII. RECOMENDACIONES

Primera 

Se recomienda a las autoridades de la Institución Educativa Privada Vanguard 

Schools que establezca el uso de las estrategias basadas en el juego en la 

totalidad de aulas, de tal manera que los docentes puedan mejorar 

continuamente en el desarrollo de este tipo de actividades. 

Segunda 

Se recomienda que la Institución Educativa Privada Vanguard Schools 

planifique y rediseñe un plan de actividades basadas en el juego referidas a 

problemas de cantidad, generando un banco de actividades bien diseñadas que 

puedan compartir y usar en el proceso educativo. 

Tercera 

Se recomienda que la Institución Educativa Privada Vanguard Schools 

planifique y rediseñe un plan de actividades basadas en el juego referidas a 

problemas de forma, generando un banco de actividades bien diseñadas que 

puedan compartir y usar en el proceso educativo. 

Cuarta 

Se recomienda que la Institución Educativa Privada Vanguard Schools 

planifique y rediseñe un plan de actividades basadas en el juego referidas a 

problemas de ubicación, generando un banco de actividades bien diseñadas 

que puedan compartir y usar en el proceso educativo. 
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ANEXOS 

Anexo 1: Juego 

MATRIZ OPERACIONAL 

VARIABLE 1 DEFINICIÓN CONCEPTUAL 
DEFINICIÓN 

OPERACIONAL 
DIMENSIONES INDICADORES 

ESCALA DE 
MEDICIÓN 

JUEGO 

Paucar (2017) define el juego como una 
actividad voluntaria que tiene un fin en sí 

mismo y está acompañada de un 
sentimiento de tensión y alegría, como en 
el caso del fútbol, vóley, entre otros. Hay 

una gran variedad de juegos didácticos, con 
un poco de creatividad, los juegos se 
rediseñan, a fin de buscar objetivos 

didácticos. Estos son un recurso muy útil 
debido a que, los niños aprenden jugando y 

asocian las matemáticas como algo 
divertido. 

Para medir la variable 
“juego” se utilizaron 3 

dimensiones y 9 
indicadores. Las 

dimensiones son: social, 
cognitivo y biológico 

Social 

Integración 

Escala de Likert 

En inicio(1)
En proceso(2)

Logro esperado(3)
Logro destacado(4)

Adaptación 

Convivencia 

Cognitivo 

Discriminación 

Creación 

Dominio lenguaje 

Biológico 

Desarrollo 

Coordinación 

Equilibrio 



VARIABLE 2 DEFINICIÓN CONCEPTUAL 
DEFINICIÓN 

OPERACIONAL 
DIMENSIONES INDICADORES ESCALA DE MEDICIÓN 

APRENDIZAJE 
DE 

MATEMÁTICA 

Jihuallanca (2020) define el aprendizaje 
como el proceso a través del cual el ser 

humano adquiere habilidades, destrezas, 
conocimientos, como fruto de la 

experiencia directa, el estudio o la 
instrucción. 

González y Weinstein (2008) mencionan 
que la educación matemática no se basa en 

acumular conocimientos como fórmulas 
matemáticas, símbolos, gráficos, etc; sino 

que da importancia a la resolución de 
situaciones problemáticas. 

Para medir la variable 
aprendizaje de 

matemáticas, se 
establecieron 3 
dimensiones y 6 
indicadores. Las 

dimensiones son: 
activación-regulación, 

situación problemática y 
motivación. 

Cantidad 

Contar 

Escala de Likert 

En inicio(1)
En proceso(2)

Logro esperado(3)
Logro destacado(4)

Agrupar 

Forma 

Clasificar 

Tamaño 

Ubicación espacial 

Arriba - Abajo 

Adelante - Atrás 



Anexo 2:  Matriz de consistencia 

Matriz de consistencia 
Título: Juego como estrategia de aprendizaje de matemática en niños de 5 años de la I.E.P. Vanguard Schools, San Martín,2021
Autor: Sarita Celeste Barrutia Carranza

Problema Objetivos Hipótesis Variables e indicadores

Problema General:

¿El juego como estrategia 
mejora el aprendizaje de 
matemática en niños de 5 
años de la I.E.P Vanguard 
Schools 2021?

Problemas Específicos:

¿El juego contribuye en la 
resolución de problemas de 
matemáticas en niños de 5 
años de la I.E.P Vanguard 
Schools 2021?

¿El juego mejora la 
problematización en el 
proceso de aprendizaje de 
matemática en niños de 5 
años de la I.E.P Vanguard 
Schools 2021?

¿El juego mejora la 
motivación en el 
aprendizaje de matemática 
en niños de 5 años de la 
I.E.P Vanguard Schools
2021? 

Objetivo general: 

Demostrar que el juego como 
estrategia didáctica mejora en 
el aprendizaje de las 
matemáticas en niños de 5 
años de la I.E.P Vanguard 
Schools 2021

Objetivos específicos:

Demostrar que el juego mejora 
en la resolución de problemas 
de matemática en niños de 5 
años de la I.E.P. Vanguard 
Schools 2021.

Demostrar que el juego como 
estrategia didáctica mejora la 
problematización en el proceso 
de aprendizaje de matemática 
en niños de 5 años de la I.E.P. 
Vanguard Schools 2021
Demostrar que el juego como 
estrategia didáctica mejora la 
motivación en el aprendizaje de 
matemática en niños de 5 años 
de la I.E.P. Vanguard Schools 
2021. 

Hipótesis general:

El juego como estrategia 
didáctica mejora 
significativamente el aprendizaje 
de las matemáticas en niños de 5 
años de la I.E.P. Vanguard 
Schools 2021.

Hipótesis específicas:

El juego mejora la resolución de 
problemas de matemáticas en 
niños de 5 años de la I.E.P. 
Vanguard Schools 2021.

El juego como estrategia 
didáctica mejora la 
problematización en el proceso 
de aprendizaje de matemática en 
niños de 5 años de la I.E.P. 
Vanguard Schools 2021.

El juego como estrategia 
didáctica mejora la motivación en 
el aprendizaje de matemática en 
niños de 5 años de la I.E.P. 
Vanguard Schools 2021.

Variable 1: Juego 

Dimensiones Indicadores Ítems
Escala de 
medición 

Social

Cognitivo

Biológico

Integración
Adaptación
Convivencia

Discriminación
Creación
Dominio 
lenguaje

Desarrollo
Coordinación
Equilibrio

Escala de 
Likert

En inicio(1)
En 
proceso(2)
Logro 
esperado(3)
Logro 
destacado(4)

Variable 2: Aprendizaje de matemática Estadística 
a utilizar 

Dimensiones Indicadores Ítems

Escala de 
medición

Cantidad

Forma

Contar
Agrupar 

Clasificar
Tamaño 

Escala de 
Likert

En inicio(1)
En 
proceso(2)



Ubicación 
Espacial

Arriba-abajo
Adelante-atrás

Logro 
esperado(3)

Logro 
destacado(4)

Nivel - diseño de 
investigación

Población y muestra Técnicas e instrumentos Estadística a utilizar 

Nivel: 

Explicativo

Diseño: 

Experimental - transversal

Método: 

Población: 

La población de estudio estuvo 
constituida por los niños del nivel 
inicial de la Institución Educativa 
Privada Vanguad School

Tipo de muestreo: 

No probabilístico

Tamaño de muestra:

25

Variable 1: Juego

Técnicas:      Observación
Instrumentos:       Guía de observación
Autor:      Sarita Celeste Barrutia 
Carranza
Año:      2021
Monitoreo:       A cargo del docente 
Ámbito de Aplicación:     I.E.P. Vanguard School
Forma de Administración:  

DESCRIPTIVA:

INFERENCIAL:Variable 2: Aprendizaje de matemática

Técnicas:       Prueba
Instrumentos:      Ficha de observación pre y 
post test
Autor:      Sarita Celeste Barrutia 
Carranza
Año:       2021
Monitoreo:      A cargo del docente
Ámbito de Aplicación:     I.E.P. Vanguard School
Forma de Administración:  
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Anexo 3: Prueba de Matemática 

Nombre: …………………………………………………. 

5 años 

1. Encierra al animalito que está arriba.

2. Colorea a la niña que está con los brazos hacia adelante y encierra a la niña que
están con los brazos hacia atrás.

3. Clasifica encerrando todos los triángulos que encuentres.

4. Marca con una (x) a la niña que está detrás y encierra a la que esta adelante.
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5. Observa las imágenes y dibuja según el tamaño que corresponde.

6. ¿Cuántos niños y niñas observamos? escribe la cantidad en el círculo.

7. Marca con una (x) las imágenes que tienen la misma forma según el modelo.

8.Agrupa con una cuerda a todos los animales que encuentras.  
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8.Agrupa con una cuerda a todos los animales que encuentras.

9. Cuenta y coloca la cantidad que tiene cada conjunto.
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10. Observa las imágenes y ordena según el tamaño.



ANEXO 4: Validez del instrumento 






