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RESUMEN

Modelo de gestion juegos tradicionales para el pensamiento matematico en nifios de 5 afos de las
instituciones educativas de Rioja. El presente estudio tuvo como objetivo determinar el efecto del
modelo de gestion juegos tradicionales para desarrollar el pensamiento matematico en nifios de 5 afios
de las instituciones educativas de Rioja. Encaminé el disefio cuasiexperimental, utilizando como
instrumento el cuestionario y la guia de observacion aplicado a una muestra de 36 docentes y 210
infantes (GE = 105; GC = 105) del nivel inicial del distrito de Rioja. Del analisis univariado se instituyo
que el modelo de gestion juegos tradicionales percibi la categoria regular con una valoracion del 55.6%,
categoria analoga percibieron las dimensiones de planificacion ludica, ambiente ludico, implementacion
didactica y rol docente con valoraciones de 55.6%, 58.3%, 55.6% y 50.0% respectivamente; por su parte,
el desarrollo de las competencias “resuelve problemas de cantidad” y “resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion”, tras la intervencion educativa lograron alcanzar el nivel de logro esperado
obteniéndose valoraciones de 52.4% y 55.2% respectivamente. De manera conclusiva, a través de la
prueba de U de Mann-Whitney estadisticamente presentaron diferencias significativas entre los dos
grupos, dado que se obtuvo un valor de probabilidad igual a 0.000 (p < 0.05), por tanto, el modelo de
gestion juegos tradicionales permite desarrollar el pensamiento matematico en nifios de 5 afios de las
instituciones educativas de Rioja.
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Participatory family management model for autonomous learning in early-
stage students in the Rioja district, 2024

ABSTRACT

Traditional Games Management Model for Mathematical Thinking in Five-Year-Old Children from
Educational Institutions in Rioja. The present study aimed to determine the effect of a traditional games
management model on the development of mathematical thinking in five-year-old children from
educational institutions in Rioja. A quasi-experimental design was employed, using a questionnaire and
an observation checklist as instruments, applied to a sample of 36 teachers and 210 children
(experimental group = 105; control group = 105) from the early childhood education level in the district
of Rioja. Univariate analysis established that the traditional games management model was perceived at
a moderate level, with a rating of 55.6%. A similar category was observed for the dimensions of playful
planning, playful environment, didactic implementation, and teaching role, with ratings of 55.6%,
58.3%, 55.6%, and 50.0%, respectively. Regarding the development of the competencies “solves
quantity-related problems” and “solves problems of shape, movement, and location”, after the
educational intervention, children achieved the expected performance level, with ratings of 52.4% and
55.2%, respectively. In conclusion, the Mann—Whitney U test revealed statistically significant
differences between the two groups, as a probability value of 0.000 (p < 0.05) was obtained. Therefore,
the traditional games management model contributes to the development of mathematical thinking in

five- year-old children from educational institutions in Rioja.
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1. INTRODUCCION

Los Juegos tradicionales se define como el conjunto de actividades ludicas ancladas en la cultura local y
ancestral que son utilizadas estratégicamente en un entorno educativo para promover la adquisicion de
conocimientos de competencias matematicas como cientificas (Chacha, 2022). Por otro lado, el
pensamiento matematico se refiere a las habilidades cognitivas que permiten a los estudiantes comprender,
analizar, y resolver problemas matematicos de manera efectiva, trascendiendo la simple memorizacion de
procedimientos; asimismo, la importancia de utilizar los juegos como herramienta didactica radica en la
alta motivacion que provocan en los nifios generando una actitud positiva al potenciar el juego en el ambito
educativo, se evita la dicotomia juego-trabajo y se consigue que el nifio se enfrente a tareas con una
predisposicion.

A nivel internacional, en Colombia, en el estudio de Barrios y De Avila (2024) se ha detectado un bajo
rendimiento académico en matematicas, reflejado en los resultados fueron bajos; asimismo, esta situacion
se asocia a una ensefianza tradicional, descontextualizada que limita el pensamiento 16gico matematico;
asimismo, se observa una escasa incorporacion de estrategias lidicas, especialmente juegos tradicionales,
lo que reduce la participacion, la motivacion y la comprension profunda de los conceptos matematicos; en
este sentido, esta problematica afecta la adquisicion de competencias fundamentales que compromete la
formacion de estudiantes capaces de resolver problemas.

Segiin Martinez y Sotos (2020) en Espana, los contenidos de geometria y orientacion espacial en
Educacion Infantil suelen tratarse de manera superficial o ser omitidos por considerarse demasiado
abstractos para nifios de 3 a 5 afios. Esto ha favorecido metodologia descontextualizadas, alejadas del
juego, la exploracion y la interaccion, formas naturales de aprendizaje en esta etapa, lo que limitada
formacion docente en didactica de la matematica dando prioridad a contenidos numéricos y dejando de
lado el pensamiento espacial; en este sentido, esta brecha metodolégica dificulta una comprension que
puede generar rechazo hacia las matematicas desde edades tempranas.

A nivel nacional, en Moquegua, Pert, en el estudio de Quispe y Ochochoque (2022). se evidencia que los
nifios y niflas de 5 afios presentan dificultades en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico,

reflejadas en su limitada capacidad para matematizar situaciones, comunicar ideas matematicas y razonar

en actividades ludicas. Esta situacion responde, en gran medida, al escaso uso de juegos tradicionales en




el aula, dado que muchos docentes han priorizado estrategias mas formales o tecnoldgicas. A ello se suma
el incremento del uso de dispositivos electronicos, que ha desplazado actividades lidicas fundamentales
para el desarrollo cognitivo infantil.

Segtin Quiroz (2025), en la educacion inicial peruana, el juego tradicional ha sido un medio importante
para transmitir saberes culturales. Sin embargo, ha sido desplazado por enfoques pedagogicos
estandarizados y digitales que relegan los conocimientos ancestrales. Esta situacion se ve agravada por la
escasa formacion docente en mediacion ludica y por politicas que no integran adecuadamente la diversidad
cultural en el curriculo. En zonas rurales y periurbanas, la pérdida de autonomia comunitaria y la baja
participacion familiar, afectada por brechas digitales y econdmicas, profundizan esta desconexion. Como
resultado, los niflos experimentan un alejamiento de su identidad cultural. La falta de sistematizacion de
experiencias exitosas, como las de comunidades indigenas que han incorporado el juego tradicional en el
aula, limita su réplica y pone en riesgo una educacion inicial vinculada a la realidad infantil y al desarrollo
integral.

En las instituciones educativas del distrito de Rioja, region San Martin, se identificd una preocupacion
creciente por el limitado desarrollo del pensamiento matematico en los nifios de cinco afios del nivel inicial.
Aunque las politicas educativas promovian aprendizajes desde la primera infancia, persistian practicas
pedagogicas centradas en actividades descontextualizadas, repetitivas y alejadas del juego, elemento clave
en esta etapa del desarrollo; asimismo, una de las principales causas de esta situacion fue la escasa
incorporacion de estrategias ludicas, especialmente los juegos tradicionales, dentro de las sesiones de
aprendizaje. A pesar de su potencial para fortalecer habilidades 16gico-matematicas y cognitivas, su uso
fue limitado debido a la falta de formacion docente en metodologias activas y al desconocimiento de su
valor educativo.

Como consecuencia, los estudiantes presentaban dificultades para comprender nociones basicas como
cantidad, forma y orientacion espacial, lo que afectaba la construccion de un pensamiento matematico
solido y generaba desinterés por esta area. Esta deficiencia inicial puede repercutir negativamente en su
rendimiento futuro y ampliar la brecha de aprendizaje.

Ante esta situacion se formuld el problema general: ;De qué manera el modelo de gestion juegos

tradicionales desarrollara el pensamiento matematico en nifios de 5 afios de las instituciones educativas de




Rioja? La hipétesis de investigacion arribo a lo siguiente: El disefio del modelo de gestion juegos
tradicionales permite desarrollar significativamente el pensamiento matematico en nifios de 5 afios de las
instituciones educativas de Rioja.

Frente a esta situacion se instituy® la finalidad general que fue determinar el efecto del modelo de gestion
juegos tradicionales para desarrollar el pensamiento matematico en nifios de 5 afos de las instituciones
educativas de Rioja; y los objetivos especificos fueron: a) sistematizar el modelo de gestion juegos
tradicionales basado en las teorias del excedente energético, de la relajacion, sociocultural y experiencial;
b) aplicar el modelo de gestion juegos tradicionales en las fases de planificacion, ejecucion y evaluacion a
los nifios de 5 afios; c) evaluar el desarrollo del pensamiento matematico en las dimensiones de resuelve
problemas cantidad, y de forma, movimiento y localizacion, a nivel de pre y postest.

La investigacion fue pertinente al proponer un modelo de gestion basado en juegos tradicionales para
fortalecer el pensamiento matematico en nifios de 5 afios, brindando una alternativa pedagogica
contextualizada que promovi6 aprendizajes significativos y revalorizo practicas culturales en el aula. Los
principales beneficiarios fueron los estudiantes del nivel inicial de Rioja, asi como los docentes, al contar
con una guia clara para su practica, y la comunidad educativa, al integrarse activamente al proceso
formativo. La propuesta contribuy6 a superar metodologias repetitivas, incorporando estrategias ludicas
que estimularon habilidades l6gico-matematicas desde la infancia; asimismo, tedricamente, aportd una
vision integradora entre pedagogia ludica, aprendizaje significativo y enfoque cultural, estructurada en
fases de planificacion, ejecucion y evaluacion; por otro lado, metodologicamente, permitié disefar
instrumentos pertinentes como listas de cotejo y rubricas, utiles para evaluar el pensamiento matematico
infantil y replicables en futuras investigaciones.

2. ESTRATEGIAS METODOLOGICAS O MATERIALES Y METODOS

Segiin Hernandez et al (2022) el disefio cuasiexperimental permite analizar relaciones causales sin
asignacion aleatoria, mediante la manipulacion de una variable independiente y la observacion de sus
efectos en grupos previamente conformados. En esta investigacion se aplicod un disefio cuasiexperimental
con grupo control no equivalente, seleccionando cuatro instituciones educativas: dos conformaron el grupo

experimental, donde se implementé el modelo de juegos tradicionales, y dos el grupo control, con

metodologia convencional. Ambos grupos fueron evaluados antes y después de la intervencion, lo que




permitié estimar el impacto del modelo en el pensamiento matematico infantil dentro de un entorno

educativo real y contextualizado.; cuyo diagrama es el siguiente:

GE: O1 X 02

GC: O3 - 04

Donde:

GE = Grupo experimental.

GC = Grupo control.

OlyO3 = Pre evaluacion.

X = Modelo de gestion juegos tradicionales
02y 04 = Post evaluacion.

- = Sin estimulo.
2.1. Objetivo especifico 1.

Sistematizar el modelo de gestion juegos tradicionales basado en las teorias del excedente energético, de
la relajacion, sociocultural y experiencial

La sistematizacion del modelo de gestion juegos tradicionales se fundamento en la teoria del excedente
energético de Spencer, teoria de la relajacion de Lazarus, teoria sociocultural de Vigotsky y teoria
experiencial de Klob que consideran al juego como una actividad esencial para el desarrollo de capacidades
integrales a nivel cognitivo, social e interactivo, emocional que regulan el desarrollo del pensamiento
matematico en los nifios de 5 afos.
2.2.  Objetivo especifico 2.
Aplicar el modelo de gestion juegos tradicionales en las fases de planificacion, ejecucion y evaluacion a
los nifios de 5 afios.
En la aplicacion del modelo de gestion de juegos tradicionales se considerd las actividades de planificacion

para organizar, plantear objetivos, seleccionar los juegos, disponer de los recursos; durante la ejecucion,

se utiliz6 la secuencia didactica que incluye los procesos didacticos de una sesion de clase y la aplicacion




de las sesiones basadas en juegos tradicionales para el desarrollo del pensamiento matematico; y la
evaluacion que valora los procesos del modelo y los resultados del aprendizaje.

2.3.  Objetivo especifico 3

Evaluar el desarrollo del pensamiento matematico en las dimensiones de resuelve problemas de
cantidad, y de forma, movimiento y localizacion en los nifios de 5 afios, a nivel de pre y postest.

Para evaluar el desarrollo del pensamiento matematico en la dimension “resuelve problemas de cantidad”,
se aplicaron instrumentos de evaluacion tipo prueba estructurada antes (pretest) y después (postest) de la
intervencion pedagogica con juegos tradicionales. El procedimiento implicé la administracion individual
de ambos instrumentos a los nifios participantes, asegurando condiciones similares en ambas aplicaciones.
Los resultados obtenidos fueron codificados y registrados en matrices de analisis. Posteriormente, se
procesaron los datos mediante estadistica descriptiva e inferencial, utilizando el software SPSS, a fin de
comparar los promedios de logro entre ambos momentos. El analisis permitié identificar mejoras
significativas en la resolucion de problemas de cantidad, evidenciando el impacto positivo de la estrategia
ludica en el desarrollo del pensamiento matematico.

Para evaluar el desarrollo del pensamiento matematico en la dimension “resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion”, se aplicaron pruebas estandarizadas tipo pretest y postest tanto al grupo
experimental como al grupo control. Estas evaluaciones incluyeron actividades que median la capacidad
de identificar formas geométricas, comprender relaciones espaciales y orientarse en el entorno. Los datos
recolectados fueron codificados y registrados en matrices para su analisis. Posteriormente, se aplico la
prueba estadistica no paramétrica U de Mann-Whitney, adecuada para comparar los rangos entre dos
grupos independientes, permitiendo contrastar los resultados entre ambos grupos en los dos momentos de

evaluacion. Este andlisis permitié determinar si existieron diferencias significativas atribuibles a la

implementacion del modelo de juegos tradicionales.




3. RESULTADOS Y DISCUSION

3.1. Resultado especifico 1

Sistematizacion del modelo de gestion juegos tradicionales

Sistematizacion del modelo de gestion participativa familiar.

El modelo participativo familiar se fundamenta en la articulacion de dos enfoques tedricos: la teoria
sociocultural y la teoria ambientalista. Desde la perspectiva sociocultural, se destaca la importancia de
la interaccion social, el entorno cultural, la zona de desarrollo proximo, el andamiaje y el lenguaje como
mediadores del aprendizaje y del desarrollo de los nifios. A partir de ello, el modelo promueve la
participacion de la familia mediante procesos como la toma de decisiones, la iniciativa personal, la
responsabilidad y el uso de estimulos, reforzados con practicas de disciplina y control, asi como con la
aplicacion de premios y castigos. En este marco, las experiencias e interacciones cotidianas se convierten
en oportunidades para la formacion integral de los educandos. Desde la teoria ambientalista, la familia,
los agentes sociales y el entorno educativo se reconocen como factores determinantes que inciden
directamente en la construccion de la autonomia y en el aprendizaje significativo de los estudiantes. En

conjunto, el modelo propone un espacio de corresponsabilidad entre familia y escuela que busca

favorecer la formacion de sujetos autonomos y conscientes de su proceso de aprendizaje.




Figura 1 Sistematizacion del modelo de gestion juegos tradicionales
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La teoria del excedente energético de Herbert Spencer sostiene que la energia excedente es necesaria
para la exploracion del entorno inmediato, ensaya roles sociales y ejercita habilidades motoras y
cognitivas; en este sentido, los juegos tradicionales favorecen el desarrollo integral del nifio y desarrolla
el pensamiento matematico (Cano y Quintero, 2022). Lazarus en su teoria de la relajacion declara que
el juego regula y restaura las emociones para el bienestar de los nifios y regula tensiones; por lo tanto,
el profesor debe seleccionar juegos restaurativos (Tuncdemi, 2025). Lev Vygotsky en su teoria
sociocultural afirma que desarrollar el componente cognitivo a partir de la mediacion, el entorno,
cultural, las herramientas simbolicas y las relaciones interpersonales (Vygotski, 1979). Los juegos
tradicionales son herramientas culturales para el aprendizaje. Finalmente, la teoria experiencial de David

Kolb declara que los nifios construyen sus conocimientos a partir de la experiencia directa concreta,

observacion reflexiva, abstracta. Por lo que, los juegos tradicionales son participativos y vivenciales que




incluye al nifio en situaciones auténticas de interaccion social, movimiento corporal, resolucion de
problemas y toma de decisiones (Kolb, 1984).

3.2.  Resultado especifico 2.

Modelo de gestion juegos tradicionales en las fases de planificacion, ejecucion y evaluacion.

Figura 2
Fases del modelo de gestion juegos tradicionales.
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Los planteamientos de Carriazo et al. (2020), Garcia et al. (2025) y Zabala y Arnau (2007) consideran
que las fases del modelo de gestion juegos tradicionales son la planificacion que implica la organizacion
contextualizada de los juegos, objetivos, seleccion de los juegos, recursos y reflexion didactica; en
ejecucion abarca dos procesos: secuencia didactica y desarrollo de sesiones, en la primera establece el
inicio con la motivacion, contextualizacion del juego, explicacion de reglas, propodsito educativo,
generacion de confianza y participacion; en desarrollo con la ejecucion del juego, rol del mediador,
orientacion del proceso, autorregulacion, la inclusion y fortalecimiento de habilidades; en el cierre con
la reflexion colectiva, resignificacion vivencial, relacion de los aprendizajes y metacognicion. En el

segundo, se aplicaron ochos sesiones como: me divierto jugando a la salta soga, soy feliz jugando las

atrapadas, nos divertimos jugando al matagente, kiwi o tumba latas, salto y salto jugando los acostalados,




me divierto jugando el tejo, jugamos a la gallinita ciega y jugamos a la fuerza con la soga. En el tltimo
proceso, la evaluacion considera la valoracion de los procesos de la planificacion y ejecucion, asi como
los resultados de los aprendizajes de los estudiantes.

3.3.  Resultado especifico 3.

Desarrollo del pensamiento matematico en las dimensiones de resuelve problemas de cantidad, y
de forma, movimiento y localizacién en los nifios de 5 afios

Tabla 1

Distribucion de frecuencias de la dimension resuelve problemas de cantidad
Eninicio En proceso Logroesperado Logro destacado Total

Fase Grupo
fi % fi % fi % fi % fi %

GC 8 7.6 51 48.6 46 43.8 0 0.0 105 100
Pretest

GE 9 8.6 52 49.5 44 41.9 0 0.0 105 100

GC 5 438 53 50.5 47 44.8 0 0.0 105 100
Postest

GE 0 0.0 0 0.0 55 52.4 50 47.6 105 100

Fuente: Matriz de datos en fase de pretest y postest.

De la observacion de los datos tabulados en la Tabla 4 (figura 3) se desglosa las valoraciones de la
dimension resuelve problemas de cantidad del GC y GE. De modo analitico, en la fase pretest el GC
predominé la medicion en proceso con un puntaje del 48.6%, similar medicion present6 el GE valorada
en un 49.5%, asimismo alcanzaron la escala de logro esperado con puntajes del 43.8% y 41.9%
correspondiente al GC y GE respectivamente, mientras la escala en inicio fue valorada en un 7.6% (GC)
y 8.6% (GE), ningtn discente califico la medicion de logro esperado. Por su parte, en la fase postest el
GC calificaron la categoria en inicio y en proceso con puntajes del 4.8% y 50.5% respectivamente, sin
embargo, en el GE ningtn discente calific6 dichas mediciones, referente al logro esperado el GC alcanzd
la puntuacion de 44.8% y el GE califico el 52.4%, mientras la escala de logro destacado fue nula para

el GC y para el GE fue del 47.6%. De lo mencionado, se deduce que la dimension resuelve problemas

de cantidad contempl¢ el nivel de logro esperado (NRPMLE).




Figura 3
Resultados de la dimension resuelve problemas de cantidad en grupos control y experimental.
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Tabla 2

Comparacion del grupo experimental y control en la fase pre y postest segun parametros estadisticos
de la dimension 1

Medidas Grupo experimental Grupo control
estadisticas Pretest Postest Pretest Postest
X 23.50 34.16 23.14 24.25
CV% 22.97 9.79 21.20 21.63
Nivel En proceso Logro esperado En proceso En proceso
Diferencia 10.66 1.10

Nota. X Media; CV: Coeficiente de variacion. Fuente: Matriz de datos en fase de pretest y postest.

De acuerdo con los hallazgos consignados en la tabla que antecede, al evaluar la media y el grado de
variabilidad de la dimension resuelve problemas de cantidad denoté una mejora significativa. De modo
analitico, el grupo experimental en la fase de pretest revelo una media de 23.50, posterior a la
intervencion educativa aumento a 34.16, denotando una diferencia considerable de 10.66, por tanto, este
desarrollo llevo a los discentes del nivel en proceso al nivel logro esperado. Con relacion al grado de
variabilidad en las fases antes y después presentaron un valor porcentual de 22.97 y 9.79

respectivamente, a lo que denotd mayor uniformidad en los datos. Por su parte, el grupo control presentd

una media de 23.14 en la fase de pretest y 24.25 posterior a la intervencion educativa, denotando un




cambio no sustancial con una diferencia de 1.10 unidades, dado que este grupo en ambas mediciones
(pre y postest) se situaron en el mismo nivel, es decir, en proceso; evaluando la variabilidad este presento
un aumento mintsculo, cuyo valor fue de 0.43 %. De acuerdo con el progreso registrado en la dimension
1, se evidencia que la efectividad del modelo de gestion juegos tradicionales permite desarrollar la
dimension resuelve problemas de cantidad del grupo que participd en la intervencion educativa.
Discusion

Los resultados obtenidos en el presente objetivo denotaron que la dimension resuelve problema de
cantidad revel6 una ganancia significativa en el grupo experimental, pasando del nivel en proceso a
logro esperado (NRPMLE), donde inicialmente en la fase de pretest alcanzo un promedio de 23.50 y
posteriormente incrementd a 34.16 obteniendo una diferencia sustancial de 10.66 puntos, asimismo, la
variabilidad de los datos present6 mayor uniformidad de los datos en la faste posterior (9.79). A
diferencia del grupo control no fue fortalecida el componente mencionado, dado que, la puntuacion
media obtenida en el pretest fue de 23.14 y posterior a la intervenciéon alcanzo6 la media de 24.25
denotando una diferencia de 1.10 a lo que se mantuvo en la mediciéon en proceso. En definitiva, la
dimension se vio desarrollada al aplicar el modelo de gestion juegos tradicionales desplazando del nivel
en proceso a la categoria de logro esperado.

Al contrastar con la pesquisa de Hu et al. (2024) evidencio afinidad al encontrarse que la resolucion de
problemas de cantidad es fortalecida a través de los juegos vivenciales e interactivos, segun los
resultados reportaron que en el grupo que no recibid intervencion fueron catalogados en la categoria en
proceso con el puntaje de 75.3%, a diferencia del grupo experimental que reveld mejoras sustanciales
con valor de 73.7% situandose en el nivel de logro previsto. Este hallazgo fue reforzado con el
estadistico de muestras independientes, evidenciandose una diferencia significativa entre ambos grupos
(p <0.05). Del mismo modo, Paniora et al. (2022) llegan a conclusiones analogos acerca del efecto de
la herramienta educativa “juego y aprendo” en los conceptos matematicos de cuantificadores,
revelandose la existencia de diferencias significativas entre el grupo control y experimental. Esta
semejanza entre ambas investigaciones evidencia una tendencia comiin con lo reportado por Vinces et

al. (2025) al concretar que la habilidad adquirida en la comprensidn de relaciones numéricas se situd en

la etapa de inicio con un puntaje de 94.8% antes de la intervencion educativa, tras la finalizacion del




programa, denotd un cambio sustancial pasando al nivel adquirido con un puntaje del 82.8%, por lo que
se concluyo que los juegos etnomatematicos contribuyo en el desarrollo de dicha habilidad. A su vez,
coincidid con la indagacion de Flores y Arrascue (2024) al evidenciarse que antes de la aplicacion de la
estrategia Takiy-Pukllay para desarrollar la expresion niimero — cantidad, predominé el escalafon
incipiente en un 41.7%, no obstante, al culminar la aplicacion de las sesiones éste tuvo un avance
progresivo pasando a la escala desarrollado en un 66.7%.

Tabla 3

Distribucion de frecuencias de la dimension resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion
Eninicio En proceso Logroesperado Logro destacado Total

Fase Grupo
fi % fi % fi % fi % fi %

GC 9 8.6 49 46.7 47 44.8 0 0.0 105 100
Pretest

GE 13 124 49 46.7 43 41.0 0 0.0 105 100

GC 9 8.6 54 514 42 40.0 0 0.0 105 100
Postest

GE 0 0.0 0 0.0 58 55.2 47 44.8 105 100

Fuente: Matriz de datos en fase de pretest y postest.

De la observacion de los datos tabulados en la Tabla 6 (figura 4) se desglosa las valoraciones de la
dimension resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion del GC y GE. De modo analitico,
en la fase pretest el GC predominé la medicidon en proceso con un puntaje del 46.7%, valor analogo y
medicion obtuvo el GE, asimismo alcanzaron la escala de logro esperado con puntajes del 44.8% y
41.0% correspondiente al GC y GE respectivamente, mientras la escala en inicio fue valorada en un
8.6% (GC) y 12.4% (GE), ningtn discente calificé la medicion de logro esperado. Por su parte, en la
fase postest el GC calificaron la categoria en inicio y en proceso con puntajes del 8.6% y 51.4%
respectivamente, sin embargo, en el GE ningln discente calificé dichas mediciones, referente al logro
esperado el GC alcanzo la puntuacion de 40.0% y el GE califico el 55.2%, mientras la escala de logro
destacado fue nula para el GC y para el GE fue del 44.8%. De lo mencionado, se deduce que la dimension

resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion contempld el nivel de logro esperado

(NRPFMLLE).




Figura 4
Resultados de la dimension resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en grupos control
experimental.
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Tabla 4

Comparacion del grupo experimental y control en la fase pre y postest segun parametros estadisticos
de la dimension 2

Medidas Grupo experimental Grupo control
estadisticas Pretest Postest Pretest Postest
X 23.33 33.45 23.38 23.57
CV% 20.43 16.04 20.41 22.67
Nivel En proceso Logro esperado En proceso En proceso
Diferencia 10.11 0.19

Nota. X: Media; CV: Coeficiente de variacion. Fuente: Matriz de datos en fase de pretest y postest.

De acuerdo con los hallazgos consignados en la tabla que antecede, al evaluar la media y el grado de
variabilidad de la dimension resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion denoté una
mejora significativa. De modo analitico, el grupo experimental en la fase de pretest revel6 una media de
23.33, posterior a la intervencion educativa aumento a 33.45 denotando una diferencia considerable de
10.11, por tanto, este desarrollo llevo a los discentes del nivel en proceso al nivel logro esperado. Con

relacion al grado de variabilidad en las fases antes y después presentaron un valor porcentual de 20.43

y 16.04 respectivamente, a lo que denotdé mayor uniformidad en los datos. Por su parte, el grupo control




presentd una media de 23.38 en la fase de pretest y 23.57 posterior a la intervencion educativa,
denotando un cambio no sustancial con una diferencia de 0.19 unidades, dado que este grupo en ambas
mediciones (pre y postest) se situaron en el mismo nivel, es decir, en proceso; evaluando la variabilidad
este presentd un aumento mintsculo, cuyo valor fue de 2.26%. De acuerdo con el progreso registrado
en la dimension 2, se evidencia que la efectividad del modelo de gestion juegos tradicionales permite
desarrollar la dimension resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion del grupo que
participo en la intervencion educativa.

Discusion

Los resultados obtenidos en el presente objetivo denotaron que la dimension resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion revel6 una ganancia significativa en el grupo experimental, pasando
del nivel en proceso a logro esperado (NRPFMLLE), donde inicialmente en la fase de pretest alcanzo
un promedio de 23.33 y posteriormente incrementd a 33.45 obteniendo una diferencia sustancial de
10.11 puntos, asimismo, la variabilidad de los datos presentd mayor uniformidad de los datos en la faste
posterior (16.04). A diferencia del grupo control no fue fortalecida el componente mencionado, dado
que, la puntuacion media obtenida en el pretest fue de 23.38 y posterior a la intervencion alcanzo la
media de 23.57 denotando una diferencia mintscula de 0.19 a lo que se mantuvo en la medicion en
proceso. En definitiva, la dimension se vio desarrollada al aplicar el modelo de gestion juegos
tradicionales desplazando del nivel en proceso a la categoria de logro esperado.

Estos hallazgos presentaron afinidad con el trabajo investigativo de Hu et al. (2024) al concretarse que
la dimension resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion es fortalecida a través de los
juegos vivenciales e interactivos, segun los resultados reportaron que en el grupo que no recibiod
intervencion fueron catalogados en la categoria en proceso con el puntaje de 80.2%, a diferencia del
grupo experimental que reveld mejoras sustanciales con valor de 74.7% situandose en el nivel de logro
previsto. Este resultado fue reforzado con el estadistico de muestras independientes, evidenciandose una
diferencia significativa entre ambos grupos (p < 0.05). Del mismo modo, guardé analogia con el estudio
de Vinces et al. (2025) al concretar que la habilidad adquirida en la clasificacion de objetos por su forma

y tamaifio se situd en la etapa de inicio con un puntaje de 72.4% antes de la intervencion educativa, tras

la finalizacion del programa, denot6 un cambio sustancial pasando al nivel adquirido con un puntaje del




94.8%, por lo que se concluyd que los juegos etnomatematicos contribuyd en el desarrollo de dicha
habilidad. Asimismo, coincidié con la investigacion de Tsamach y Pérez (2023) quienes elucidaron la
eficacia de la herramienta educativa “juegos tradicionales” en la ubicacion espacial, revelandose un
cambio sustancial en el grupo de estudio pasando del nivel en proceso a la medicion de logro destacado,
a su vez este hallazgo se vio reforzada por el estadistico de muestras independientes donde evidencio la
significancia estadistica menor al umbral critico del 5%, por tanto, la aplicacion de dicha herramienta
fue significativa en la habilidad mencionada. Al igual que la investigacion de Chela y Lliguisupa (2025)
donde concluyeron que, en la fase de pretest, el 70% de parvulos se situaron en la escala de proceso,
tras la intervencion educativa escalaron a los niveles de logro esperado y destacado con el puntaje de
50% en cada categoria. De modo coincidente, el estudio de Paniora et al. (2022) describieron resultados
que apuntan en la misma direccidn, concretando la efectividad de la herramienta educativa “juego y
aprendo” en los conceptos matematicos de clasificacion, revelandose la existencia de diferencias
significativas entre el grupo control y experimental.

3.4. Resultado general: Efecto del modelo de gestion juegos tradicionales para desarrollar el
pensamiento matematico en nifios de 5 afios

Tabla 5

Distribucion de frecuencias de la variable pensamiento matemdtico
Eninicio En proceso Logro esperado Logro destacado Total

Fase Grupo
fi % fi % fi % fi % fi %

GC 8 176 68 64.8 29 27.6 0 0.0 105 100
Pretest

GE 7 6.7 52 49.5 46 43.8 0 0.0 105 100

GC 4 38 65 619 36 34.3 0 0.0 105 100
Postest

GE 0 0.0 0 0.0 56 53.3 49 46.7 105 100

Fuente: Matriz de datos en fase de pretest y postest.

De la observacion de los datos tabulados en la Tabla 8 (figura 5) se desglosa las valoraciones del
pensamiento matematico del GC y GE. De modo analitico, en la fase pretest el GC predominé la

medicion en proceso con un puntaje del 64.8%, similar medicion present6 el GE valorada en un 49.5%,

asimismo alcanzaron la escala de logro esperado con puntajes del 27.6% y 43.8% correspondiente al




GC y GE respectivamente, mientras la escala en inicio fue valorada en un 7.6% (GC) y 6.7% (GE),
ningun discente califico la medicion de logro esperado. Por su parte, en la fase postest el GC calificaron
la categoria en inicio y en proceso con puntajes del 3.8% y 61.9% respectivamente, sin embargo, en el
GE ningun discente califico dichas mediciones, referente al logro esperado el GC alcanz6 la puntuacion
de 34.3% y el GE califico el 53.3%, mientras la escala de logro destacado fue nula para el GC y para el
GE fue del 46.7%. De lo mencionado, se deduce que el pensamiento matematico contempl6 el nivel de

logro esperado (NPMLE).

Figura 5
Resultados de la variable pensamiento matematico en grupos control y experimental
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Tabla 6
Comparacion del grupo experimental y control en la fase pre y postest segun pardametros estadisticos
Medidas Grupo experimental Grupo control
estadisticas Pretest Postest Pretest Postest
X 46.84 67.61 46.62 47.82
CV% 17.14 9.99 15.29 16.99
Nivel En proceso Logro esperado En proceso En proceso
Diferencia 20.77 1.30

Nota. X: Media; CV: Coeficiente de variacion. Fuente: Matriz de datos en fase de pretest y postest.




De acuerdo con los hallazgos consignados en la tabla que antecede, al evaluar la media y el grado de
variabilidad de la variable pensamiento matematico denot6 una mejora significativa. De modo analitico,
el grupo experimental en la fase de pretest reveldo una media de 46.84, posterior a la intervencion
educativa aumento a 67.61, denotando una diferencia considerable de 20.77, por tanto, este desarrollo
llevé a los discentes del nivel en proceso al nivel logro esperado. Con relacion al grado de variabilidad
en las fases antes y después presentaron un valor porcentual de 17.14 y 9.99 respectivamente, a lo que
denotd mayor uniformidad en los datos. Por su parte, el grupo control presentd una media de 46.62 en
la fase de pretest y 47.82 posterior a la intervencion educativa, denotando un cambio no sustancial con
una diferencia de 1.30 unidades, dado que este grupo en ambas mediciones (pre y postest) se situaron
en el mismo nivel, es decir, en proceso; evaluando la variabilidad este presentd un aumento minusculo,
cuyo valor fue de 1.7 %. De acuerdo con el progreso registrado en la variable respuesta, se evidencia
que la efectividad del modelo de gestion juegos tradicionales permite desarrollar el pensamiento
matematico del grupo que participo en la intervencion educativa.

Por consiguiente, a fin de comprobar el efecto de la intervencion educativa en el grupo de estudio por
medio del analisis inferencial, previamente se estatuyo el contraste de normalidad de los datos
recurriendo a una representacion visual a través de histogramas con curvas de distribucion ajustada. Este

analisis ofrece una aproximacion util para detectar si los datos presentan una simetria campaniforme. A

partir de este punto, se presenta el resultado en cuestion:




Figura 6
Histogramas con curva de densidad normal superpuesta en ambos grupos (pretest-postest).
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A partir de la observacion de la comparacion de distribuciones de la Figura 6 correspondiente al grupo
control de la fase pretest la distribucion de los datos presentd una forma ligeramente asimétrica positiva
(sesgo hacia la derecha), similar distribucion present6 en el postest del mismo grupo, a diferencia que
ésta se caracterizd por reflejar una curva de densidad levemente leptocurtica, lo que denota una
reduccion en la dispersion de los puntajes y una mayor homogeneidad del grupo, el primero presento
una curva de densidad mesocurtica. Por su parte, el grupo experimental de la fase pretest presentd una
distribucién casi simétrica, con una leve asimetria positiva, reflejando una curva de densidad
leptocurtica, en cambio en la fase de postest la curva fue mas achatada, es decir, platicurtica, con una
distribucion de asimétrica negativa.

Si bien los histogramas ofrecieron una aproximacion visual de la forma en que se distribuyen los datos,
su lectura puede estar condicionada por factores como la forma en que se agrupan los intervalos o el
tamafio de muestra, por lo que se consider6 necesario complementar con un contraste estadistico. Bajo

esta perspectiva, se recurri6 al estadistico de Kolmogoérov-Smirnov, como lo dilucida Molina (2023)

esta prueba es adecuada, dado que, el nimero de observaciones fue superior a 50 casos (n < 50).




Tabla 7
Estadistico de Kolmogorov-Smirnov

Mediciones Casos W Prob>z Condicion
Grupo control (pretest) 105 0.13732 0.00005 Rechaza Ho
Grupo control (postest) 105 0.09810 0.01453 Rechaza Hy
Grupo experimental (pretest) 105 0.07069 0.20000 Acepta Ho
Grupo experimental (postest) 105 0.23672 0.00000 Rechaza Ho

Nota. W: Estadistico; Prob>z: Probabilidad. Fuente: Resultados aplicados a través del software Stata 17.

Basandose en los resultados de la tabla precedente las mediciones del GC (pre - postest) la probabilidad
obtenida fue inferior al 5% (p < 0.05), alinedndose a una distribuciéon no normal. Por su parte, las
mediciones del GE, el pretest evidencié un valor de 0.2000 siendo este mayor al umbral critico
mencionado, no obstante, el postest reveld un valor menor. Bajo estas consideraciones, el estadistico
adecuado a emplear fue la prueba de U de Mann-Whitney, tal como subrayan Fau y Vasquez (2022)
esta prueba debe cumplir con los supuestos siguientes: las observaciones de ambos grupos son
independientes y las observaciones son variables ordinales o continuas.

Planteamiento de hipétesis:

Ho: ul1 = u2

No hay diferencia entre los dos grupos (misma mediana).

Ha: pul + pu2

Hay diferencia entre los dos grupos (distinta mediana).

Criterio:

A un a = 5% la regla de decision es:

) No rechazar si —1.96 < Z < 1.96.

) RechazarsiZ < —1.960Z > 1.96.




Tabla 8
Contraste no paramétrico para muestras independientes (U de Mann-Whitney)

GRUPO Obs Rank sum Expected
1 105 5780 11077.5
2 105 16375 11077.5
Combined 210 22155 22155
Unadjusted variance 193856.25
Adjustment for ties -398.02
Adjusted variance 193458.23
Ho: O2_04(Grupo==1) = 02_04(Grupo==2)
z= -12.044
Prob>|z|= 0.0000
Exact prob = 0.0000

Decisiéon

En el escenario del analisis de los datos arrojados de la Tabla 11, estatuido por el programa
computacional Stata bajo la utilizacion de la prueba U de Mann-Whitney, la suma de rangos revelo para
el grupo 1 (control) un valor de 5780, en contraste, el grupo 2 (experimental) denotd un valor igual a
16375. Visualizando el rango esperado (11077.5), el grupo que presenté una marcada diferencia es el
grupo 2 (experimental), lo que sugiere una diferencia significativa entre ambos grupos.

Por su parte, al contrastar el valor de z este fue menor a la regla de decision (-12.044< -1.96) y la
probabilidad se ubicd por debajo del umbral critico del 5 % (p < 0.05), por tanto, implica una fuerte
evidencia contra la hipotesis nula. Estadisticamente se confirm6 que el modelo de gestion juegos
tradicionales desarrolld significativamente el pensamiento matematico que participaron en la
intervencion educativa.

Discusion

Los resultados obtenidos en el presente objetivo denotaron que el pensamiento matematico reveld una
ganancia significativa en el grupo experimental, pasando del nivel en proceso a logro esperado
(NPMLE), donde inicialmente en la fase de pretest alcanz6 un promedio de 46.84 y posteriormente

incremento a 67.61 obteniendo una diferencia sustancial de 20.77 puntos, asimismo, la variabilidad de

los datos presenté mayor uniformidad de los datos en la faste posterior (9.99). A diferencia del grupo




control no fue fortalecida el componente mencionado, dado que, la puntuacion media obtenida en el
pretest fue de 46.62 y posterior a la intervencion alcanzoé la media de 47.82 denotando una diferencia de
1.30 a lo que se mantuvo en la medicion en proceso. Este analisis se vio robustecida con el estadistico
de U de Mann-Whitney donde quedo estatuida que existen diferencias significativas entre los dos grupos
al reportarse a un nivel de confianza del 95% una probabilidad de 0.000 (p < 0.05), por lo que se
concluy¢ estadisticamente que el modelo de gestion juegos tradicionales desarrolld significativamente
el pensamiento matematico que participaron en la intervencion educativa.

Estos hallazgos refuerzan la validez del estudio reportado por Condori y Ponce (2024) quienes
expusieron la efectividad significativa del programa juegos que no se olvidan en el desarrollo de
habilidades matematicas (p < 0.05), concluyéndose la trascendencia de adoptar esta herramienta
educativa para el desarrollo integral de los infantes. Al igual que, la investigacion Hu et al. (2024)
quienes elucidaron que los juegos interactivos y vivenciales fortalece significativamente el desarrollo
de la competencia en el 4rea matematico (p < 0.05). Otro de los estudios que guarda afinidad es el de
Ye (2025) quien subrayo que a través del juego de ajedrez impacto significativamente en el pensamiento
matematico, asi como la memoria, la atencion, la autodisciplina, la paciencia y la lectura (p < 0.05).
Junto a ello, la investigacion de Chela y Lliguisupa (2025) subrayaron que la aplicacion de juegos
tradicionales produce efectos significativos en el desarrollo de nociones espaciales, al igual que la
pesquisa de Vinces et al. (2024) quienes concretaron a un nivel de confianza del 95% el impacto
significativo de la herramienta educativa “juegos etnomatematicos” en el desarrollo del pensamiento
matematico (p < 0.05). El consenso entre disimiles investigaciones respaldo la interpretacion propuesta.
4. CONCLUSION O CONSIDERACIONES FINALES

CONCLUSIONES

1. El Modelo de gestion juegos tradicionales se fundamento en la teoria del excedente energético
de Herbert Spencer que la consideré como necesaria para explorar el entorno inmediato para desarrollar
el pensamiento matematico; en la teoria de la relajacion de Lazarus que regula y restaura las emociones

a través del juego para el bienestar de los nifos; la teoria sociocultural de Lev Vygotsky que desarrolla

el componente cognitivo por medio de la mediacion; y la teoria experiencial de David Kolb en la que




los nifios construyeron sus conocimientos a partir de la experiencia directa concreta. Por lo tanto, los
juegos tradicionales promovieron acciones participativas y vivenciales de los nifios.

2. El Modelo de gestion juegos tradicionales se aplico en tres fases: Planificacion que organizo,
contextualizo los juegos, objetivos, seleccioné los juegos, recursos; en ejecucion abarco los procesos de
secuencia didactica y desarrollo de sesiones; en la evaluacion consider6 la valoracion de los procesos
del modelo y de los resultados de los aprendizajes de los estudiantes.

3. La aplicacion del modelo de gestion juegos tradicionales desarrollo el pensamiento matematico
en la dimension resuelve problemas de cantidad pasando del nivel en proceso al nivel de logro esperado
(NRPMLE) en nifios de 5 afios de las instituciones educativas de Rioja; asi mismo, desarrollo el
pensamiento matematico en la dimension resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion
pasando del nivel en proceso al nivel de logro esperado (NRPFMLLE) en nifos de 5 afios de las
instituciones educativas de Rioja.

4. El modelo de gestion juegos tradicionales desarrolld significativamente el pensamiento
matematico situandose en el nivel de logro esperado (NRPFMLLE) en nifios de 5 afios de las
instituciones educativas de Rioja, con un valor Z= -12.044 que se ubico por debajo del umbral critico
de 5%.

RECOMENDACIONES

1. A las directoras de las instituciones educativas del nivel inicial integral en los documentos de
gestion escolar el modelo de gestion juegos tradicionales en un afan para asegurar su sostenibilidad y
pertinencia en el tiempo. Aunado a ello, fomentar espacios de capacitacion y acompaiiamiento docente,
asegurando la adecuada organizacion de escenarios ludicos y ejecucion de las actividades a desarrollar.
2. A las directoras de las instituciones educativas del nivel inicial promover la continuidad del
trabajo ludico en la practica docente para consolidar los aprendizajes ligados a la competencia “resuelve
problemas de cantidad”. La permanencia de este modelo permitira sostener un proceso de ensefianza
mas participativo, significativo y dinamico, vigorizando el razonamiento 16gico matematico, ya que, las
intervenciones demostraron su eficacia en dicha competencia.

3. A las directoras de las instituciones educativas del nivel inicial continuar promoviendo con

caracter prioritario la implementacién del modelo de gestion juegos tradicionales como parte del




enfoque metodoldgico en la asignatura de matematica, ante los hallazgos favorables alcanzados en la

competencia “resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion”. Desde la practica de los juegos

tradicionales contribuira en el fortalecimiento de las capacidades cognitivas y motrices de los discentes.

4. A los investigadores realizar estudios complementarios con la finalidad de evaluar el impacto

longitudinal del modelo de gestion juegos tradicionales en el desarrollo del pensamiento matematico,

asi como replicabilidad en otros escenarios educativos rurales y urbanos.
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Anexo 1: Matriz de consistencia
Titulo: Modelo de gestion juegos tradicionales para el pensamiento matematico en nifios de 5 afios de las instituciones educativas de Rioja.
Formulacion del Técnica e

problema Objetivos Hipotesis

Instrumentos

Problema general:
(En qué medida el
disefo de un modelo
de gestion juegos
tradicionales
desarrollara el
pensamiento
matematico en nifios
de 5 afos de las
instituciones
educativas de Rioja?

Objetivo general

Determinar el efecto del modelo de gestion
juegos tradicionales para desarrollar el
pensamiento matematico en nifios de 5 afios
de las instituciones educativas de Rioja.
Objetivos especificos

. OE1: Sistematizar el modelo de
gestion juegos tradicionales basado en las
teorias del excedente energético, de la
relajacion, sociocultural y experiencial

. OE2: Aplicar el modelo de gestion
juegos tradicionales en las fases de
planificacion, ejecucion y evaluacion a los
nifios de 5 afos.

. OE3: Evaluar el desarrollo del
pensamiento matematico en las dimensiones
de resuelve problemas cantidad, y de forma,

Hipétesis general
El modelo de gestion juegos tradicionales permite

desarrollar el pensamiento matematico en nifios de 5 afios de las
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movimiento y localizacion, a nivel de pre y
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Cuasiexperimental 105; GE = 105) esuclve problemas
. de cantidad
Pensamiento
Muestreo: No probabilistico matematico Resuelve problemas

de forma, movimiento y

localizacion

Técnica:
Encuesta
Observacion
Instrumento:
Cuestionario
Guia de
observacion




Anexo 2: Operacionalizacion de variables

Variable
Dimensiones Subdimension Indicadores
independiente

El juego seleccionado corresponde a la
habilidad matematica objetivo (conteo,
Seleccion y seriacion,  clasificacion,  comparacion,

adecuacion  del patrones).

juego Las reglas y la mecanica del juego estan
adaptadas al nivel de 5 afios (claras, seguras,

de baja complejidad).

En la planificacion se explicitan

objetivos/competencias de  Matematica
Planificacion
Integracion vinculados al juego.
ladica
Modelo de curricular La secuencia didactica contempla momentos

gestion juegos antes—durante—después del juego en la

tradicionales programacion.

Los materiales concretos (fichas, dados,
objetos para contar, tableros) estan listos y

Preparacion de son suficientes antes de iniciar.

recursos El espacio estd organizado de forma segura
y funcional (zonas, turnos, visibilidad del

docente).

Se  evidencian  manifestaciones  de
Ambiente Motivacion y entusiasmo y disfrute (participacion
ladico disfrute voluntaria, persistencia) en la mayoria del

grupo.




El docente aplica estrategias motivacionales

(elogios, retos, narrativa del juego).

Participacion

Todos los nifios participan al menos una vez

por ronda o estacion.

El docente reduce tiempos de espera
organizando roles/estaciones para mantener

la actividad.

Interaccion social

y cooperativa

Se observan conductas de cooperacion y

respeto de turnos/roles durante el juego.

El docente, media y resuelve conflictos de

forma dialogada cuando aparecen.

Implementacion

didactica

Vinculaciéon con

El docente conecta verbalmente acciones del
juego con conceptos matematicos (al menos

3 intervenciones por sesion).

contenidos
Las tareas del juego exigen aplicar conteo,
matematicos
comparacion, seriacion o patrones (no solo
destreza motriz).
La explicacion inicial incluye demostracion
Dinamica y
breve de reglas y ejemplo practico.
manejo

pedagogico  del

juego

El docente ajusta la dificultad o las
consignas segun el desempefio observado

(andamiaje).

Cierre y reflexion

matematica

Se realiza una discusion final donde los
niflos verbalizan qué hicieron y qué

aprendieron.




El docente aplica un mini-desafio de
verificacion (ej.: contar, comparar, continuar

patron) para consolidar el concepto.

Rol docente

Facilitacion  y

motivacion

El docente mantiene un clima positivo
reconociendo logros y esfuerzos durante el

juego.

Proporciona apoyos (modelado, pistas) sin

sustituir la accion del nifio.

Mediacion y guia

pedagogica

Formula  preguntas  que  provocan
13

razonamiento (“;como lo supiste?”, “;por

qué es mayor?”).

Reorienta conductas o estrategias cuando se

alejan del proposito matematico.

Observaciéon  y

retroalimentacion

Registra (mentalmente o en notas breves)
evidencias individuales de desempefio en el

juego.

Brinda retroalimentaciéon especifica e
inmediata (qué estuvo bien / cdmo mejorar)

a nifios y al grupo.




Variable

dependiente

Dimensiones

Indicadores

Pensamiento

matematico

Resuelve
problemas de

cantidad

Traduce cantidades a expresiones numéricas

Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones

Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo

Resuelve
problemas de
forma,
movimiento

y

localizacion

Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones

Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas

Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio




Anexo 3:
Anexo 3: Guia de observacion para evaluar el pensamiento matematico

Apellidos y nombres:

Edad: Fecha:
Objetivo: Recabar informacion acerca del pensamiento matematico de los nifios de 5 afios.

Instrucciones: Marcar con un aspa (X) la alternativa que crea conveniente.

No desarrollada Regular Desarrollada Muy desarrollada
1 2 3 4
Escala
N° | Items
1 |2 |3 |4

Dimension 01: Resuelve problemas de cantidad

01 Identifica cantidades a expresiones numéricas sin dificultades.

02 Establece relaciones entre los objetos de su entorno segin sus

caracteristicas

EEINT3 EEINT3 9 G

03 Usa expresiones de tiempo —“muchos”, “pocos”, “pesa mucho”, “pesa

9 G

poco”, “un ratito”

04 | Utiliza el conteo en situaciones cotidianas siguiendo un orden no

convencional respecto de la serie numérica

05 Realiza seriaciones por tamafio, longitud y grosor hasta con cinco

objetos.

06 Establece correspondencia uno a uno en situaciones cotidianas.

07 | Utiliza el conteo hasta 10, en situaciones cotidianas en las que requiere

contar, empleando material concreto.

08 Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo

9% <¢ bR NI 99 ¢

09 Utiliza los nimeros ordinales “primero”, “segundo”, “tercero”, “cuarto”

y “quinto” para establecer el lugar




10 | Utiliza el conteo en situaciones cotidianas en de juntar, agregar o quitar
hasta cinco objetos.

Dimensién 02: Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion

11 Establece relaciones, entre las formas de los objetos que estan en su
entorno

12 Reconoce las formas geométricas, utilizando material concreto

13 Establece relaciones de medida en situaciones cotidianas y usa
expresiones como “es mas largo”, “es mas corto”.

14 Se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacio en el que se encuentra

15 Muestra las relaciones que establece entre su cuerpo, el espacio y los
objetos que hay en el entorno.

16 Expresa con material concreto y dibujos sus vivencias sin dificultades

17 Muestra relaciones espaciales y de medida entre personas y objetos.

18 Se ubica a si mismo en proporcion a las personas y los objetos que
observo en su visita

19 | Prueba diferentes formas de resolver una determinada situacion
relacionada con la ubicacion.

20 Se desplaza en el espacio y la construcciéon de objetos con material

concreto.




Escala de calificacion de los aprendizajes en la Educacion Basica Regular (EBR)

Escala
Escala  Niveles Descripcion
vigesimal
Cuando el estudiante demuestra aprendizajes que van
AD Logro destacado De 18220
mas alla del nivel esperado.
Cuando el estudiante demuestra manejo satisfactorio
A Logro esperado en todas las tareas propuestas y en el tiempo De 14al17
programado.
Cuando el estudiante requiere acompafiamiento
B En proceso De1la13
durante un tiempo razonable para lograrlo.
Cuando el estudiante evidencia con frecuencia
dificultades en el desarrollo de las tareas, por lo que
C En inicio De0al0

necesita mayor tiempo de acompafiamiento e

intervencion del docente.

Nota. Evaluacion y descripcion del logro de aprendizaje en Pertl. Fuente: Ministerio de Educacion (2016, p. 181).




Anexo

4: Validacion del instrumento

ME DE OPINION SOBRE INSTRUMENTO DE INVESTIGACION CIENTIFICA

. DATOS GENERALES

Apellidos y nombres del experto : Dr. Valgu Olivarez Alenic

Institucion donde labora : Universidad Naclonal ce San Martin
Especialidad : Ciencias de la Educacion

Instrumento de evaluacién : Cuestionario sobre ef pensamiento matematco

Autor del instrumento

: Mg. Celina Cema Coronel

Il. ASPECTOS DE VALIDACION

MUY DEFICIENTE (1) DEFICIENTE {2) ACEPTABLE(3) BUENA (4) EXCELENTE (5)

CRITERIOS

INIDCADORES

1

3

ry

CLARIDAD

Los iterms estan redactados con lenguaj aprepiado
y libre de ambigledades acorde con los suetos
muestrales.

OBJETIVIDAD

Las instrucciones y los items del instrumento
permiten recoger la informacién cbjetiva sobre la
variable en fodas sus dimensiongs en indicadores
concepluales y cperacionales.

ACTUALIDAD

ORGANIZACION

El instrumento demuestra vigencia acorde con el
conccimiento cientifico, tecnologice, innovacicn y
legal inherente a la variable: Pensamiento
matematico.

Los items del instrumento reflejan organicidad
logica entre Ia definicién operacionzl y concaptual
respecio a la varable, de manera que permien
hacer inferencias en funcion z las hipotesis,
provlema y objetivos de la investigacidn.

SUFICIENCIA

Los items del instrumento son suficientes en
cantidad y caldad acorde con la variable,
dimensiones e indicadores.

INTENCIONALIDAD

Los items del instrumento son conerentes con el fipo
de investigacién y responden a los objetivos,
hipotesis y variable de estudo: Pensamiento
matemdético

CONSISTENCIA

La informacion que se recoja & traves de los items
del instrumento permitisd anakizar, describie y
explicar la realidad. motive de iz investigacion.

COHERENCIA

Los items dal instrumento expresan relacion con los
indicadores de cada dimensidn de la variable:
Pensamiento matematico.

METODOLCGIA

La relacion entre la técnica y el instrumento
proouestos  respondan  al  propésito de la
investigacion, desarrolo tecnolégico @ innevacion.

PERTINENCIA

La redaccién de los items concuerda con la escala
valorativa del instrumento.

(Nota: Terer en cuarta que al instrumanto es valido cuando 56 3ene Ln puntse minimo da 41 Excelante’; sin emdergo,

un puntgje mance 8l ananoe §

& conskdera & Instrumento no valda nl aplcanka)

1il. OPINION DE APLICABILIDAD: Listo para ser aplicado.

IV. PROMEDIO DE VALORACION:

4.3 el
ot

P— 4 4 sl A
u.‘:!:/’ % ul Olivares

~
|
|
DOCENTE DE POSORADO

=

Rioja. 14 de enero cel 2025,




Anexo 5: Confiabilidad

Confiabilidad “Pensamiento matematico”

La confiabilidad del instrumento se calculé a través del indice de confiabilidad - Alfa de Cronbach,
teniendo como muestra piloto a 28 sujetos; y del analisis de los 20 items del instrumento de evaluacion
se obtuvo como resultado un indice de 0.902 que se encuentra dentro del rango “Excelente” de

confiabilidad, por lo tanto, el instrumento de medicion es muy confiable para su aplicacion.

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de
Cronbach N de elementos
0.902 20

A través del Alfa de Cronbach

SZ
a = S 1 Z;
k-1 s

Nivel de confiabilidad del coeficiente alfa de Cronbach

Rango Nivel
0,9-1,0 Excelente
0,8-0,9 Muy bueno
0,7-0,8 Aceptable
0,6 — 0,7 Cuestionable
0,5-0,6 Pobre

0,0 -0,5 No aceptable

Fuente: George y Mallery (2003)




Resumen del procesamiento de los casos

N %
Valido 10 100,0

Casos Excluido® 0 ,0
Total 10 100,0

a. La eliminacion por lista se basa en todas las variables del procedimiento.

Fuente: SPSS ver 28.

Estadisticas de total de elemento

Media de escala si Varianza de escala Correlacion total Alfa de Cronbach

el elemento se ha siel elementose ha de elementos si el elemento se ha
suprimido suprimido corregida suprimido
Pl 48.50 190.944 703 .892
P2 48.90 195.433 .685 .894
P3 48.60 197.822 .534 .897
P4 48.60 194.044 .558 .896
P5 48.40 202.044 .349 902
P6 48.40 201.378 440 .899
P7 48.60 197.822 .534 .897
P8 48.60 196.711 484 .898
P9 48.70 195.122 567 .896
P10 48.90 198.322 .660 .895
P11 49.10 197.656 .651 .895
P12 48.70 197.789 489 .898
P13 48.70 193.122 544 .897
P14 48.50 199.167 499 .898
P15 48.60 193.822 564 .896
P16 48.20 193.511 .628 .894
P17 48.60 198.044 390 902
P18 48.80 193.067 .687 .893
P19 49.00 199.778 382 902

P20 48.40 198.711 480 .898




