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RESUMEN

La presente investigacion tuvo como objetivo “Determinar las estrategias ludicas
gue se aplican en la ensefianza de las matematicas en nifios de 5 afios de una
institucion educativa, Zarumilla, 2025”. La investigacion tuvo una metodologia de
finalidad basica, de enfoque cuantitativo, de tipo descriptivo, de disefio no
experimental y de corte transversal; se considerd una poblacién de 77 nifios, con
una muestra de 24, la técnica empleada fue la observacion y el instrumento que
se utilizé fue la lista de cotejo; asimismo se realiz6 el andlisis de los resultados a
través de la estadistica descriptiva haciendo uso del programa Excel y SPSSy,
los resultados obtenidos muestran que el 50% de los estudiantes se ubico en el
nivel “Medio”, el 38% en el nivel “Alto”; y el 13% en el nivel “Bajo”; siendo la mas
aplicada, con un 58%, la estrategia de juego funcional. Para la dimensién
“estrategias de juego funcional”’, 58% de los estudiantes se ubican en el nivel
“Alto”; para la dimension “estrategias de juego de construccion”, el 45% de los
estudiantes se ubican en el nivel “Alto”; la dimensién “estrategias de juego
simbolico”, registro un 63% de los estudiantes en el nivel “Medio”; y la dimension
“estrategia de juego de reglas”, registro el 54% de los estudiantes en el nivel
“Medio”; existiendo la necesidad de implementar mejoras en las estrategias
ludicas para el mejoramiento de la variable. Para constatar la validez y
confiabilidad del instrumento, se empled el juicio de tres expertos y el estadistico

Alfa de Cronbach, con 0,946, siendo la confiabilidad “muy buena”.

Palabras clave: Estrategias ludicas, matematicas, educacion inicial.
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ABSTRACT

The objective of this research was to "Determine the play-based strategies
applied in the teaching of mathematics to 5-year-old children at an educational
institution in Zarumilla, 2025." The research employed a basic methodology, a
guantitative approach, a descriptive design, a non-experimental approach, and a
cross-sectional study. The population consisted of 77 children, with a sample of
24. The technique used was observation, and the instrument employed was a
checklist. The results were analyzed using descriptive statistics with Excel and
SPSS software. The results obtained show that 50% of the students were at the
"Medium" level, 38% at the "High" level, and 13% at the "Low" level. The most
frequently applied strategy, at 58%, was functional play. Within the "functional
play strategies" dimension, 58% of the students were at the "High" level. For the
"construction play strategies" dimension, 45% of students were at the "High"
level; the "symbolic play strategies" dimension showed 63% of students at the
"Medium" level; and the "rule-based play strategies" dimension showed 54% of
students at the "Medium" level. This indicates a need to implement improvements
in play strategies to enhance this variable. To verify the validity and reliability of
the instrument, the judgment of three experts and Cronbach's alpha statistic were

used, yielding a value of 0.946, indicating "very good" reliability.

Keywords: Playful strategies, mathematics, early childhood education.
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INTRODUCCION

La ensefianza de los contenidos matematicos en la educacion de la primera
infancia es un aspecto fundamental para el aprendizaje y logro de competencias
en los nifios. La introduccion temprana a los conceptos mateméticos no solo
potencia el inicio del proceso como parte del logro de funciones desarrolladas,
sino que también puede cultivar un interés duradero en la disciplina. En este
contexto, el uso de estrategias ludicas se ha destacado como una aproximacion
efectiva para incluir a los estudiantes en el aprendizaje matematico de manera

divertida y significativa.

El aprendizaje de los contenidos matematicos en inicial es un componente
fundamental para logro de competencias de los nifios. En los Ultimos afios, se
ha incrementado el interés en estrategias pedagdgicas que integran el juego
como herramienta efectiva para facilitar la comprension de conceptos
matematicos en nifios de educacion inicial. Esta tendencia se sustenta en
investigaciones contemporaneas que resaltan la importancia de las actividades

ludicas en el aprendizaje de los nifios.

De acuerdo con Hirsh-Pasek y Golinkoff (2015), el juego puede considerarse
como un vehiculo natural para la adquisicion de conocimiento, permitiendo a los
estudiantes explorar, experimentar y comprender abstracciones a través de
actividades ludicas. Asimismo, la perspectiva de Clements y Sarama (2019)
enfatiza que el uso de estrategias ludicas no solo contribuye al dominio de
habilidades matematicas basicas, también fomenta el perfeccionamiento de

competencias socioemocionales y cognitivas basicas.

Segun la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmico (OCDE),
los estudiantes en muchos paises muestran criticas cifras para el aprendizaje de
contenidos matematicos. Asi, por ejemplo, Espafia tiene pocos alumnos
excelentes en matematica, de 1,3% ha mejorado solo el 3,8%, esta probleméatica
ha llevado a que se busquen nuevas estrategias ludicas que hagan mas

atractivo, significativo y sensible el aprendizaje de esta disciplina. Sin embargo,
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a pesar de los esfuerzos de diferentes paises para implementar estas
estrategias, los resultados no han sido satisfactorios en términos de mejora del

aprendizaje de los estudiantes (Marquez, 2020).

El Banco Interamericano de Desarrollo, a nivel Latinoamericano, ha comprobado
que los métodos de instruccion que brindan las instituciones educativas son la
principal causa de los inadecuados estandares en las pruebas PISA en lo que
respecta a la mateméatica, el aprendizaje mecanico que experimentan los
estudiantes les impide la aplicacion de conocimientos en entornos reales, lo que
genera diferencias significativas en su aprendizaje, repercutiendo en su
aprendizaje escolar. Los investigadores sugieren que esto puede deberse a una
falta de capacitacion docente en el disefio e implementacion de estas
estrategias, asi como a una falta de recursos y apoyo institucional para su

aplicaciéon (Banco Interamericano de Desarrollo, 2019).

Aspecto similar se da en el contexto peruano, la evaluacion PISA arrojo que la
comprension matematica ubicé a los estudiantes en el puesto 61, de un total de
69 participantes, Desde esta realidad, se logra vislumbrar una propuesta de
naturaleza pedagogica denominada “Ludimatizando”; que tiene como finalidad
de una manera asequible acercar el conocimiento matematico a los escolares;
esperando que este se logre convertir en una opcion favorable que favorezca

emocionalmente y desde el razonamiento al estudiante (Andina, 2020).

En el contexto peruano, el aprendizaje de las mateméticas también se ve
afectado por diversas problematicas. Segun el ultimo informe PISA, Pera se
encuentra entre los paises con mas baja comprension matematica en América
Latina. Ante esta realidad, muchas instituciones educativas han implementado
estrategias Iudicas con la finalidad de potenciar el rendimiento y la motivacion de

los estudiantes.

Sin embargo, el Ministerio de Educacion viene promoviendo y motivando a los
padres de familia y docentes a dar prioridad a los programas ludicos en la
formacion de los infantes lo que contribuiria a mejorar la educacion infantil
(Andina, 2023).
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Asimismo, el Ministerio de Educacion (MINEDU, 2018), indica que, a pesar de
los esfuerzos realizados, todavia existen obstaculos en la implementacion
efectiva de actividades ludicas en el aprendizaje de contenidos matematicos.
Entre ellos se encuentra la falta de formacion docente en técnicas pedagogicas
ludicas, la escasez de materiales y la persistencia de la educacion tradicional en
docentes y directivos escolares. Estas barreras dificultan la puesta en practica

de estrategias ludicas que realmente impactan en el aprendizaje.

Esta realidad problemética, motiva el planteamiento del siguiente problema:
¢, Qué estrategias ludicas se aplican en la ensefianza de las matematicas en
nifos de 5 afos de una institucion educativa, Zarumilla, 2025? Y como
problemas especificos: ¢ Cuales son las caracteristicas del juego funcional en la
ensefianza de las matematicas en nifios de 5 afios de una institucion educativa
en Zarumilla, 2025? ¢Cudles son las caracteristicas del juego de construccién
en la ensefianza de las matematicas en nifilos de 5 afilos de una institucion
educativa en Zarumilla, 2025? ¢Cudles son las caracteristicas del juego
simbdlico en la enseflanza de las mateméticas en nifios de 5 afilos de una
institucion educativa en Zarumilla, 2025? ¢Cuales son las caracteristicas del
juego de reglas en la ensefianza de las matematicas en nifios de 5 afios de una

institucion educativa en Zarumilla, 20257

La investigacion es de significativa importancia tedrica en la medida que recopila
y examina contenidos tedricos en relacion con la variable de estudio dado que el
juego es una parte intrinsecamente ligada al aprendizaje cognitivo, emocional y
social, tal como se indica en la teoria de David Ausubel, y que fundamenta como
el nuevo contenido se integra de manera sustantiva con la estructura cognitiva

anterior del individuo.

El aporte practico de la investigacion implica el conocer los niveles de la variable
estudiada y, asimismo, las estrategias ludicas utilizadas por los nifios y que
puede ayudar a los docentes a disefiar y adaptar sus métodos de ensefianza
para que sean mas efectivos y didacticos. Ademas, las estrategias ludicas
pueden ser utilizadas como herramientas para promover el aprendizaje de
contenidos especificos y fomentar la participacién motivada de los estudiantes

en el aula, porque se ha comprobado que, mediante el juego, los sujetos de la
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educacién, logran adquirir destrezas especificas para resolver problemas, y
asimismo, tomar decisiones, y potenciar la comunicacion y la colaboracion. En
el &mbito de la salud mental, comprender el uso de estrategias ludicas es

especialmente relevante para abordar trastornos en los nifios.

El aporte metodoldgico del estudio consiste en el desarrollo de los procesos del
método cientifico mediante la busqueda de antecedentes y referentes teodricos,
planteamiento de los objetivos, y la creacién de un instrumento, para recopilar
los datos representativos de manera idonea y objetiva; por otro lado, validado

por expertos y evaluado mediante confiabilidad estadistica.

La importancia o relevancia social de la investigacion consistié en incrementar el
acervo investigativo teodrico y plantear recomendaciones a partir de las
conclusiones obtenidas, implicando la participacion de equipo directivo regional,
el personal docente y de padres de familia, asimismo, la investigacion aporta el

convertirse en referente de la variable de estudio en el contexto local.

En este contexto, el objetivo principal fue “Determinar las estrategias ludicas que
se aplican en la enseflanza de las mateméaticas en nifios de 5 afios de una
institucién educativa, Zarumilla, 2025”. Y como objetivos especificos “identificar
las caracteristicas del juego funcional en la ensefianza de las matematicas en
ninos de 5 afios de una institucion educativa, Zarumilla, 2025”, “describir las
caracteristicas del juego de construccién aplicadas en la ensefianza de las
matematicas en nifios de 5 afios de una institucion educativa, Zarumilla, 2025,
“evaluar las caracteristicas del juego simbdlico aplicadas en la ensefianza de las
matematicas en nifios de 5 afios de una institucion educativa, Zarumilla, 2025,
y “determinar las caracteristicas del juego de reglas aplicadas en la ensefianza
de las matematicas en nifios de 5 afios de una institucion educativa, Zarumilla,
2025.
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I. REVISION DE LITERATURA

2.1. Bases tedricas

En el contexto o panorama educativo, el aprendizaje de los contenidos de
matematicas casi siempre se han presentado como un aspecto desafiante para
estudiantes de diferentes niveles. Sin embargo, variadas investigaciones
demuestran que el empleo de estrategias ludicas resulta altamente efectivo para
fomentar y lograr la mejora del aprendizaje. En este marco teérico, se presenta
los componentes conceptuales de las estrategias ludicas y del aprendizaje de

matematicas.

Diaz y Hernandez (2018) manifiestan que las estrategias Iudicas son
mecanismos que dirigidos eficientemente permiten fortalecer las funciones del
aprendizaje, asi como resolver problemas. Cuando el docente emplea variadas
estrategias logra efectuar una transformacion en el contenido o estructura de las
herramientas, para poder efectuar el aprendizaje y la comprension. Estas deben
programarlas los docentes, las que finalmente se emplearan de forma dinamica,

logrando asi favorecer la corporacion de los estudiantes.

De la misma forma Araya-Pizarro (2018) sefiala que toda estrategia ludica de
juego empleada en la educacién de los estudiantes, especificamente en la
primera etapa educativa, resultan importantes para los docentes, pues se
constituyen como herramientas esenciales para lograr un aprendizaje
significativo y lograr segun el entorno moldear el comportamiento de los nifios.
Por lo tanto, se busca lograr un aprendizaje duradero mediante la realizacion
efectiva de varios juegos y actividades enfocadas en la accion-participacion y

acompafniamiento dinamizante entre el nifio y el docente (Aguilar et al., 2020).

Durante la primera infancia, es fundamental el empleo juegos didacticos
interactivos y de dialogo para promover la estimulacion, la creatividad y el ingenio
de los estudiantes (Diogo, 2020). Asi mismo, tales acciones mejoraran el

establecimiento de aprendizajes significativos desde el aspecto académico y de
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las habilidades sociales, esto permitira también la incorporacién de elementos

éticos en los estudiantes (Souza et al., 2019).

Es importante destacar que las estrategias Iudicas en el aprendizaje y formacion
integral del estudiante son directamente guiadas por el maestro (Kinast y Serpa,
2021). Todo ello deviene en lograr el objetivo de implementar las normas de
convivencia determinadas tanto dentro como fuera del contexto aulico. El
docente orienta siempre su busqueda en un proceso de aprendizaje sostenible
en el tiempo con la finalidad de que sus estudiantes puedan adquirir conductas
que les permitiran convivir armoniosamente y tolerantemente con sus

comparieros durante el contexto escolar (Pires et al., 2010).

Las dimensiones de la variable estrategias ladicas segun las teorias
constructivistas son secciones o divisiones que permiten determinar, de mejor
manera, la consecucion de las competencias educativas (Piaget, 1990). Estas
dimensiones permiten representar las etapas del juego en la educacién de los
alumnos. Referente a la dimension juego funcional o de ejercicio, Vargas et al.
(2020) senala que esta dimension es aquella en que prevalece el uso del cuerpo
del infante con la finalidad de desplazarse hacia varios lugares para poder
adquirir el objetivo y explorar, en esta etapa estd comprendido el estadio
sensoriomotriz, es aqui donde se logra favorecer la comprension del mundo, asi

como el interaccionar con todo objeto.

Otro autor como Cuellar et al. (2018), define el juego funcional como aquel juego
gue se emplea para describir la intervencién en juegos o actividades ludicas
donde se emplean y logran manipular elementos del entorno para alcanzar el
fortalecimiento de la conexion o relacion con este entorno. Asimismo, el juego
funcional contribuye con efectividad a potenciar el aspecto sensoriomotor, y las
habilidades 6culo-manuales, y mejorar la coordinacién de desplazamientos del
infante. En la perspectiva educativa de Kidi (2018), los juegos funcionales son
las primeras vivencias que el nifio experimenta en la vida, son bastante simples
y se fundan en todo lo que son actividades sensorio motrices que permiten el
estimulo, sentido y todo movimiento del nifio. Basicamente estos se centran en
permitir que se establezca una conexion fisica y afectiva. En esta etapa, los

elementos se orientan a la indagacion individual, de objetos y de diferentes
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personas, logrando que el nifio asimile la funcionalidad de la naturaleza de su
contexto. Este juego se considera recreativo y formativo, pues permite
proporcionarle placer y distraccion. En este contexto, lo significativo recae en
toda la accidon que realizan con ellos y como logran percibir el entorno. Los
infantes atienden mas los aspectos fisicos de los juguetes y emplean todos sus

sentidos para este proposito.

Respecto a la segunda dimension juego de construccion, Vargas et al. (2020)
sefala que el juego de construccidn es aquel que implica que los nifios posean
la capacidad de manipular objetos y construir segun lo oriente su interés. Por
ejemplo, el apilar bloques con la finalidad de formar una torre o crear un barco o
aeroplano a partir de un insumo como el papel; es decir que los infantes pueden

elaborar creativamente al disponer de los materiales adecuados.

Es importante enfatizar que actualmente los nifilos pueden desarrollar
habilidades rapidamente, lo que define muchas veces que se encuentre en
estadios mas avanzados que los propuestos por algunas teorias a una edad
determinada. Por esta razon, los docentes deben identificar y promover todo
cambio que se presenten los nifios de su aula. Desde esta perspectiva es
importante que los docentes de educacion inicial conozcan los variados juegos

y los multiples beneficios que estos logran aportar.

Sin embargo, esto no se da de manera automatica; se hace necesario que las
actividades aulicas se dirijan a los objetivos de aprendizaje, hacia el contexto y
toda caracteristica individual que muestren los estudiantes. Desde este contexto,
los docentes lograran crear el ambiente mas apropiado que facilite un
aprendizaje 6ptimo para los nifios mediante esta estrategia. Cuellar et al. (2018)
seflalan que los juegos de construccion potencian de forma natural las
habilidades de los nifios, para poder interactuar con otros infantes, permitiendo
la estimulacion en el desarrollo de la concentracién, creatividad y la destreza
motora fina, especialmente la coordinacion o6culo-manual, permitiéndoles

manipular y apilar objetos.

Referente a la tercera dimensién, juego simbdlico, Vargas et al. (2020),

manifiestan que es aquel que tiene como objetivo fomentar la imaginacién y
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creatividad de los infantes al darle vida a objetos inanimados o representar
situaciones que experimentan de su vida diaria. Pucuhuayla (2019) afirma que,
el juego simbdlico involucra representar todo evento experimentado y observado
en el entorno, expresado desde su punto de vista 0 cOmo quisieran que ocurran;
este tipo de actividades generan la expresion de sus emociones y sentimientos

ante variados escenarios.

Para Calderon (2020), el juego simbdlico siempre estd presente como un factor
predictivo en relaciébn con otras variables, como por ejemplo habilidades
sociales, la interaccidn social y la comunicacion. Segun lo expuesto, se puede
evidenciar que este tipo de juegos simbdlicos actuan significativamente en los
nifos, potenciando variadas habilidades como la creatividad, imaginacion e

interaccion social.

Segun el MINEDU (2019), el juego simbdlico logra implicar la destreza para la
modificacion de objetos, para construir contextos y escenarios imaginarios, lo
que significa hablar de situaciones ficticias basadas en la imaginacion,
experiencias individuales y el historial individual. Estas capacidades se muestran
en diferentes niveles de desarrollo desde las etapas iniciales, que incluyen los

estadios presimbdlicos, individuales, paralelos, cooperativos y simbdlicos.

En cuanto a la cuarta dimension, juego de reglas, Beltran (2021), manifiesta que
constituye una programacion novedosa con necesidad de implementarse debido
a su relevancia y significatividad. Este enfoque, si se aborda y desarrolla
adecuadamente, tiene el potencial de ofrecer a los estudiantes, la debida
atencién en la programacién educativa. Vargas et al. (2020) la define como
aquella en las que estan presentes las etapas de los anteriores juegos, esto logra
gue el infante logre relacionarse de manera correcta con el objeto y las personas

gue han intervenido en el juego.

Cuellar et al. (2018) mencionan que este tipo de juegos considera sesiones
recreativas donde se interactla, y que puede realizarse de manera plural entre
nifos, o entre nifios y las profesoras, porque incluye la participacion en variados

deportes como también en juegos de mesa. Los beneficios significativos
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prioritariamente estan centrados en la socializacion con otros infantes y en la

adquirir nuevas habilidades.

El Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia, UNICEF, (2018) valora los
juegos de reglas como estrategias de fomento entre los nifios y desarrollo de su
imaginacion y creatividad, cuando crean normas con autonomia. Asi, estos
juegos facilitan y mejoran el intercambio de opiniones entre los nifios con la
finalidad de llegar a acuerdos, al tiempo que les permiten obtener conocimientos

de las personas de su contexto.

En relacion con las teorias de la variable estrategias Iudicas, en esta
investigacion se considera el aprendizaje significativo de David Ausubel, segun
Garcés et al. (2018), se fundamenta en que el nuevo conocimiento se integra de
manera sustantiva con la estructura cognitiva anterior del individuo. Ausubel
sustenta que el aprendizaje logra efectividad cuando los nuevos conceptos y
materiales se relacionan de manera relevante y l6gica con los conocimientos que

ya posee el estudiante.

Segun Ausubel, este aprendizaje acontece al relacionar el estudiante de manera
no arbitraria la nueva informacién con conceptos relevantes ya presentes en su
estructura cognitiva. Esto contrasta con el aprendizaje memoristico, donde la
informacion se almacena de manera aislada sin una conexion clara con el

conocimiento existente.

En el proceso de aprendizaje significativo, Ausubel destaca la importancia de los
elementos de organizacion previa, que son factores inclusivos que facilitan la
asimilacion de conocimientos nuevos. Estos actian como anclas para la nueva
informacion, brindando un marco que ayuda a los estudiantes a integrar de

manera coherente los nuevos conceptos.

En esa misma linea, Jaimes (2019) sefiala que, en relacién con el juego y
estrategias ludicas, la teoria de Ausubel sugiere que la motivacion intrinseca y el
interés activo del estudiante son esenciales para lograr un aprendizaje
significativo. El juego, al proporcionar un entorno interactivo y atractivo, puede
fomentar la participacion activa y la conexion de nuevos conceptos con el

conocimiento previo. Estrategias ludicas, como juegos educativos y actividades
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interactivas, pueden servir como organizadores previos, facilitando la asimilacion

de informacion al crear un contexto significativo.

Por otro lado, respecto a la importancia del aprendizaje de las matematicas,
UNESCO (2022), sefiala que, debido a su naturaleza esencialmente
procedimental, las matematicas tienen la capacidad y el compromiso de apoyar
la habilidad en cuanto al empleo de conceptos con el fin de interpretar y
comprender el mundo, asi como de fomentar el pensamiento critico para cultivar

ciudadanos autbnomos capaces de cuestionar, justificar y validar resultados.

Por esta razon, estudiar las matematicas en el inicio de la educacion formal es
de mucha importancia para el desarrollo de la trayectoria escolar, impactando no
solo en las competencias matematicas, también en aspectos cruciales como la

comprension lectora, e inclusive, la produccion del lenguaje oral.

Desde esta perspectiva, la relevancia de las matematicas radica en la capacidad
qgue brinda al nifio para entender su entorno social, cultural y natural mediante
las interacciones continuas con las personas y su entorno. Estas interacciones
actian como elementos fundamentales que contribuirdn al fomento de las

habilidades del razonamiento matematico.

2.2. Antecedentes

En cuanto al hallazgo de antecedentes, en el contexto internacional se cuenta
con el estudio “Actividades ludicas para el desarrollo del pensamiento légico
matematico en nifios de educacion inicial 117, Ecuador, con el propédsito de
mejorar el pensamiento l6gico matematico mediante la practica de actividades
ludicas. El estudio se realizé en una unidad educativa del cantdon Rocafuerte y
se seleccion6 como muestra a 29 nifos. Se utilizd un enfoque mixto, con
evaluaciones cualitativas y cuantitativas. Los métodos utilizados incluyen el
inductivo-deductivo y el bibliogréafico. Se recolecto la informacién desde diversos
instrumentos como entrevistas, encuestas, observacion y evaluacion

diagndstica. La conclusion es que las actividades ludicas son una herramienta
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eficaz para desarrollar el pensamiento l6gico matematico en nifios con educacion

basica Il (Guerrero y Tejeda, 2022).

Asimismo, el estudio “Las estrategias Iudicas en la ensefanza de la matematica”
en Guayaquil, este estudio de campo tiene como objetivo ayudar a los
estudiantes que tienen dificultades con las matematicas mediante el uso de
estrategias de juego. Se realizo en la Escuela “Barbara Mariduefia de Moran”, y
consistio en talleres ludicos que fomentan la motivacion y la diversion para

mejorar el aprendizaje y la resolucion mas efectiva de problemas.

Se utilizaron enfoques cualitativos y cuantitativos como la observacion,
encuestas y entrevistas para recopilar datos y lograr los objetivos propuestos, se
concluy6 que las estrategias ludicas ayudaron a los estudiantes a demostrar sus
capacidades y destrezas, por lo que es importante estimularlos para generar

interés y facilitar el aprendizaje en su entorno (Avila, 2020).

De la misma manera, el estudio “Guia ludica para desarrollar el pensamiento
l6gico-matematico en nifios de Educacion Inicial” en Ecuador. La investigacion
tuvo como objetivo crear una guia de actividades ludicas para fomentar el
desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en nifios de Educacion Inicial. La
investigacion fue de tipo no experimental y descriptiva, con un enfoque mixto. Se
emplearon métodos tedricos, empiricos y matematicos o estadisticos, lo que
permitid obtener una comprension mas profunda del problema de estudio y
recopilar informacion primaria sobre el objeto de andlisis. Como resultados, el
50% de los nifios calificé en inicio para el establecimiento de la relacion de

correspondencia, y en inicio para los elementos de “colecciones de objetos”.

De igual manera, 50% estuvieron en un “inicio” para la destreza “comparar y
ordenar de manera secuencial segun la cantidad”. El 60% estuvo en “proceso”
para identificar caracteristicas de mafiana y noche. Sin embargo, 75% tienen
adquirida la destreza identificacion de colores primarios en objetos del contexto.
Los autores concluyeron que: existen dificultades en ciertas competencias
relacionadas con los constructos matematicos de “discriminacion”,
“‘comparacion” y “seriaciéon”, que son fundamentales antes de avanzar al

aprendizaje numérico. Por ello, desde edades tempranas, es crucial que los
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nifos empiecen a resolver problemas mediante el pensamiento matematico
(Ludena-Carrillo & Zambrano-Acosta, 2022).

Para el contexto nacional se encontré la investigacion “Actividades ludicas y
pensamiento matematico en niflos de 5 afios en I.E. 253 Isabel Honorio de
Lazarte, Truijillo, 2021”, en este estudio se determiné la correspondencia entre
las variables en nifios de 5 afios en la IE 253 Isabel Honorio de Lazarte, Truijillo,
2021. Se utilizé un enfoque cuantitativo, con una muestra de 99 nifios, aplicando
la técnica de la observacion y utilizacion de dos listas de cotejo como

instrumento.

Los datos fueron procesados estadisticamente y los resultados confirmaron una
relacion entre las actividades ludicas y el pensamiento mateméatico en los nifios
de esta institucion educativa, mediante una correlacion significativa, en un Rho
de Spearman de ,536 y una significancia de ,000. Asimismo, se hallé un 93,94%
de nifios que no logra desarrollar el pensamiento matematico; también que
91,92% de nifios no practica actividades Iludicas, considerando juegos

recreativos, de cooperacion, juego libre y de nocién de cantidad (Celis, 2021).

Asimismo, el estudio “Juegos didacticos de clasificacion y seriacion para
potenciar el pensamiento l6gico matematico en nifios de cuatro afos”, cuyo
propadsito fue proponer un programa de clasificacion didactica y juegos seriados
que promuevan el desarrollo del pensamiento matematico. El disefio de
investigacion fue no experimental. Se empled una prueba diagnéstica que consto
de dos dimensiones: clasificacion y serializacion y se hallé que la mayoria de
estudiantes se desempefiaron en niveles inalcanzables en ambas areas. Desde
esta perspectiva, se concluy6 que el nivel de pensamiento l6gico matematico en
el grupo de nifios era bajo, lo que significa un bajo nivel de clasificacion y
seriacion, se propuso desarrollar juegos educativos para consolidar esta
habilidad; asimismo, se hall6 los siguientes niveles: para juegos de clasificacion
78% “no logrado”, 17% “semilogrado” y 5% “logrado”. Para juegos de seriacion
72%”no logrado”, 33% “semilogrado” y 5% “logrado”. (Garcia y Taboada, 2021).

De la misma manera, el estudio “Actividades ludicas para desarrollar la nocion

de clasificacién”. Esta investigacion buscO desarrollar cuantitativamente
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habilidades de resolucion de problemas en nifios de 5 afios a través de
actividades ludicas. En esta actividad los nifios se orientaron a agrupar diferentes
materiales segun su color, forma o tamafio y a especificar los criterios utilizados.
Esta actividad se concreté basicamente en el campo de las mateméticas y estuvo
guiada por una evaluacion formativa en una metodologia de solucién de
situaciones problematicas, y un curriculo basado en competencias, siguiendo el
modelo de educacion humana intercultural impulsado por el Gobierno Peruano
(Vilcherrez, 2021).

Asimismo, la investigacion “Estrategias ludicas para desarrollar el pensamiento
l6gico matematico en los nifilos de educacion inicial”’; este estudio busco
presentar una nueva manera de desarrollar estrategias educativas para
diferentes formas de pensamiento matematico, principalmente aquellos que
desarrollan el nivel inicial a través de la integracion de actividades légicas
matematicas con estrategias divertidas y de aprendizaje como sugerencias de
interpretacion, razonamiento y conclusiones cuantitativas teniendo como la
herramienta significativa el juego. Asi mismo, el ambiente Iudico logra afectar la
comunicacién; y que solo el 20%, de clases considera el uso de estrategias
(Ramos, 2019).

En el plano local, se cont6, también, con el estudio “Estrategias ludicas basadas
en el enfoque de resolucion de problemas para desarrollar el pensamiento l6gico
matematico de los nifios de 1er grado” El objetivo de esta investigacion fue
determinar el impacto de actividades ludicas en el proceso de resolucion de
problemas y el fomento del pensamiento l6gico-matematico en estudiantes de
primer afio, la orientacibn es que los nifios utilicen estas estrategias en
problemas matematicos y registren su progreso, la informacion se recogio a
través de fichas de observacion, fotografias y videos. En resumen, el uso de
estrategias ludicas promueve la educacion significativa y hace que los
estudiantes vean este dominio como divertido y que se puede aprender jugando
(Bizueta, 2020).
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Finalmente, el estudio “Uso de estrategias ludicas en el aprendizaje de la
matematica en nivel inicial”’, investigacion que se centr0 en examinar las
estrategias de juego utilizadas por profesores y estudiantes en las actividades
de aprendizaje. Se revisa una bibliografia actualizada y diferentes perspectivas
y métodos. Las investigaciones mostraron una estrecha relacion entre variables.
Cuando se usan apropiadamente, estas estrategias apoyan el cumplimiento de
las competencias matematicas en el nivel elemental. Ademas, se enfatizé la
importancia de la orientacion del aprendizaje del docente y la calidad de la
actividad cognitiva del estudiante como factor importante en el fracaso
académico (Pintado, 2019).
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.  METODOS Y MATERIALES

3.1. Meétodos

3.1.1. Hipotesis de investigacion

Segun Herndndez y Mendoza (2018), en el contexto de investigaciones
descriptivas, las hipotesis no siempre son necesarias 0 relevantes. Las
investigaciones descriptivas se centran en la descripcion detallada de
caracteristicas, comportamientos o fendmenos especificos, y no necesariamente
en la comprobacion de relaciones causales o predicciones. Por tanto, no aplica

la formacion de hipotesis.

3.1.2. Definicion y operacionalizacién de variables

Definicion conceptual

Estrategias ludicas: Son aquellas estrategias empleadas en el entorno
educativo que fomentan la participacién activa y la comunicacion, y que, a través
de la implementacion de ejercicios y juegos educativos, impulsan el desarrollo

de competencias sociales.

Definicion operacional

Estrategias ludicas: Son estrategias empleadas en el entorno educativo que
fomentan la participacion activa. Sus dimensiones son: Juegos funcionales,
Juegos simbdlicos, Juegos de construccién, Juegos de regla. Y se mide a través

de una lista de cotejo.
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Operacionalizacion de la variable

Definiciéon Definicién operacional Instrumento

Variable conceptual Dimensiones Indicadores de
medicion

Variable:  Son aquellas
Estrategias estrategias
ludicas empleadas en e Emplea objetos

el entorno como

educativo que herramientas

fomentan la o Explora

participacion movimientos

activa y la novedosos con

comunicacién, Juegos Su cuerpo

y que, a través funcionales

de la

implementacion

de ejercicios y

juegos

educativos,

impulsan el e Imaginacién

desarrollo de Juegos e Lenguaje

competencias  simbélicos expresivo :

sociales.  Es « Autonomia Lista de

relevante cotejo

subrayar que

estas précticas

no solo logran

influir en el « Ubicacién

proceso  de  jyegos de espacial

aprendizaje de  ¢onstruccion « Nociones

los estudiantes, matematicas

sino que

también

aportan al

desarrollo

integral de su

personalidad Juegos de e Reglas dg!uego

Morocho regla e Cooperacion

(2023). e Autorregulacion
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3.1.3. Tipo de investigacion

En este estudio de investigacion, se utilizé el enfoque cuantitativo, ya que se
realizaron registros y mediciones de las variables bajo investigacion. La
informacion recopilada fue cuantificada, analizada y organizada mediante el

empleo de un instrumento de recoleccion de datos (Rojas y Uc., 2022).

El disefio seleccionado fue de caracter no experimental, descriptivo y
transversal. De acuerdo con la explicacion de Osada y Salvador-Carrillo (2018),
esto se fundamenta en la decisién de no intervenir de manera intencionada en
las variables bajo investigacion. El propésito principal fue medir y observar la
variable tal como se presentan en el entorno de estudio, evitando realizar

alteraciones deliberadas que pudieran afectar su relacion con otras variables.

Esquema del disefio:

M|— | O1

Donde:
M: Muestra

O1: Resultado de la medicion

3.1.4. Poblacién y muestra

Poblacién: La poblacion de investigacion hace referencia al conjunto de
individuos con caracteristicas similares, y que seran examinadas en el estudio
(Hernandez y Coello, 2020). La poblacion estuvo constituida por 77 nifios de 5

anos, de la Institucion Educativa 075 “Santa Rosa”, Zarumilla, 2025.

Tabla 1

Poblacién de estudiantes de la Instituciéon Educativa 075 “Santa Rosa”, 2025

Estudiantes por sexo

Aula Femenino Masculino Total
Aula amarilla 16 13 26
Aula celeste 17 11 27
Aula fucsia 15 13 24
Total 48 37 77

Fuente: Némina de estudiantes.
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Muestra: El término muestra hace referencia a una parte especifica extraida a
una poblacion de estudio que presenta similitudes con el grupo total. Esta
seleccion tiene como objetivo obtener resultados que sean representativos y
significativos (Naupas et al., 2018). Para esta investigacion, la muestra fue
compuesta por los nifios del aula fucsia, de la Institucién Educativa 075 “Santa
Rosa”, 2025.

Tabla 2

Muestra de estudiantes de la Institucion Educativa 075 “Santa Rosa”, 2025

Estudiantes por sexo
Femenino Masculino
Aula fucsia 13 11 24

Aula Total

Fuente: Némina de estudiantes.

Muestreo: En la presente investigacion, se aplicé el muestreo no probabilistico
por conveniencia, donde los individuos se seleccionan convenientemente de

acuerdo con el criterio establecido por el investigador (Reales et al., 2022).

3.1.5. Criterios de selecciéon

Criterio de inclusion: Nifios del aula fucsia de 5 afios del turno mafana, los que

asistieron, de manera regular, a clases, y en el horario determinado.

Criterio de exclusion: Nifios del aula amarilla y celeste, y alumnos del aula
fucsia de 5 afos del turno mafiana, quienes no asistieron, de manera regular a

las clases.

3.1.6. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

Se aplico la técnica de la observacion, que segun Hernandez y Mendoza (2018)
tiene como proposito la recoleccion de hechos, conductas y procesos
observables, que pueden adaptarse a eventos desde su realidad.
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Se emple6 como instrumento para la investigacion la lista de cotejo, considerada
una herramienta de investigacion utilizada para facilitar la observacién, conocida
también como hoja de chequeo o lista de verificacion. Esta consiste en un
formulario o documento de control que permite marcar la existencia, o no, de
diversas conductas, secuencias de acciones o competencias, entre otros. Su
estructura es similar a una hoja de inventario simple y esta disefiada para orientar
y organizar el proceso de observacion de manera sistemética (Romero et al.,
2021)

3.1.7. Procesamiento y andlisis de datos

Para el procesamiento de los datos recolectados se utilizo la tecnologia de la
informacion con el respaldo de los programas Microsoft Word y Excel 2019. El
recojo de datos se realiz6 en una matriz del programa Excel, organizando la
informacion por dimensiones con respecto a la variable de estrategias ludicas.
Durante este procedimiento, se siguié las normas de redaccién especificas,
haciendo hincapié en las pautas establecidas por las normas de registro APA. Y
los resultados descriptivos se analizaron con SPSS version 26, considerando los
principales elementos de la estadistica descriptiva. Asimismo, se realizo el
procesamiento de los datos ubicados mediante los instrumentos de toma de
informacion con respuestas dicotébmicas, los cuales fueron previamente

codificados.

3.1.8. Validacién y confiabilidad del instrumento

La validez estéa referida al nivel de respaldo entre la interpretacion de los puntajes
gue se obtienen a través de una prueba o instrumento de recojo de informacion,
en funcion de los objetivos previstos con respecto a la variable. Desde lo mas
simple, esto implico realizar un juicio sobre la interpretacion de toda puntuacion
o la informacion que se recopila a través de un instrumento, se considera la
evidencia que proviene de variadas fuentes que logran respaldar dicha
interpretacion (Medina, 2020). Para este caso se contd con la validez de

contenido o por juicio de expertos, considerando la evaluacion de tres expertos.
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La confiabilidad, también denominada fiabilidad, se relaciona con la exactitud y
firmeza de las puntuaciones o la informacién recabada mediante un instrumento
aplicado en distintos momentos. Asimismo, estd asociada con la precision o
correccion de las puntuaciones o diferente informacion de varios estudiantes,
minimizando al maximo posible los errores. Estos errores pueden derivar de
variaciones en toda condicién administrada del instrumento, lo subjetivo en lo
correctivo o evaluar por parte del docente, lo ambiguo en los items, de igual
forma la ausencia del elemento motivante y el enigma por parte de los
estudiantes (Medina, 2020). Para esta investigacion se utilizé la confiabilidad
mediante el estadistico de Alfa de Cronbach, que para la muestra obtuvo un valor

de 9,46, lo que indic6 una consistencia estadistica interna “Muy buena”.

3.1.9. Criterios éticos

Para la investigacion se tuvo en cuenta los criterios éticos al considerar el estudio
en nifios, valorando la proteccién del menor en base a la no publicacién de la
identidad, y la autorizaciébn de su participacion con la firma del documento:
Consentimiento informado por el padre de familia.
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IV. RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. Resultados
Tabla 3

Nivel de aplicacidon de estrategias ludicas en la ensefianza de matematicas, en

estudiantes de 5 anos, Zarumilla, 2025.

D1 D2 D3 D4 Variable
nivel Fr % Fr % Fr % Fr % Fr %
BAJO 5 21 6 25 3 13 6 25 3 13
MEDIO 5 21 7 29 15 63 13 54 12 50
ALTO 14 58 11 46 6 25 5 21 9 38
Total 24 100 24 100 24 100 24 100 24 100

Fuente: Lista de cotejo aplicada a los estudiantes de 5 afos.

En la Tabla 3, relacionada al objetivo principal, determinar las estrategias ludicas
gue se aplican en la ensefianza de las matematicas, se identificé que, el 50% de
los estudiantes se ubico en el nivel “Medio”, el 38% en el nivel “Alto”; y el 13%
en el nivel “Bajo” de aplicacion de estrategias ladicas en la ensefianza de
matematicas; siendo la mas aplicada, con un 58%, la estrategia de juego
funcional.

Figura 1

Distribucién porcentual del nivel de aplicacion de estrategias ludicas en la

ensefanza de matematicas en estudiantes de 5 afios, Zarumilla, 2025.
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Fuente: Tabla 3.
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Tabla 4

Caracteristicas del juego funcional en la ensefianza de las matematicas

en ninos de 5 aios de Zarumilla, 2025.

11 12 D1
F % F % F %
BAJO 38 1 4,17 5 20,8
MEDIO 5 21 8 33,3 5 20,8
ALTO 10 42 15 62,5 14 58,3
TOTAL 24 100 24 100 24 100

Fuente: Lista de cotejo aplicada a los estudiantes de 5 afios.

La Tabla 4, de la dimension juego funcional registr6 que el 58% de los

estudiantes se ubican en el nivel “Alto”, en cuanto a la aplicacién de estrategias

de juego funcional; obteniendo el indicador 2, “Explora movimientos novedosos

con su cuerpo”, 62% “Alto” y el indicador 1, “Emplea objetos como herramientas”,

42% “Alto”. Por lo que se necesita complementar mediante estrategias el

desarrollo de las sesiones para mejorar el comportamiento de la dimension.

Figura 2

Distribucién porcentual de las caracteristicas del juego funcional en la

ensefianza de las matematicas en nifios de 5 afios de Zarumilla, 2025.
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Tabla 5

Caracteristicas del juego de construccion en la ensefianza de las matematicas

en nifios de 5 afios de Zarumilla, 2025.

13 14 D2
% F % %
BAJO 7 29,2 9 37,5 6 25
MEDIO 5 20,8 7 29,2 7 29,2
ALTO 12 50 8 33,3 11 45,8
TOTAL 24 100 24 100 24 100

Fuente: Lista de cotejo aplicada a los estudiantes de 5 afios.

La Tabla 5, de la dimension juego de construccion registré que el 45% de los
estudiantes se ubican en el nivel “Alto”, en cuanto a la aplicacién de estrategias

de juego de construccién; obteniendo el indicador 3, “Ubicacion espacial”’, 50%

“Alto” y el indicador 4, “Nociones matematicas”, 37% “Bajo”.

Figura 3

Distribucién porcentual de las caracteristicas del juego de construcciéon en la

ensefanza de las matemaéaticas en nifios de 5 afios de Zarumilla, 2025.
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Tabla 6

Caracteristicas del juego simbdlico en la ensefianza de las matematicas en

nifos de 5 afos de Zarumilla, 2025.

I5 16 17 D3
F % F % F % F %
BAJO 10 41,7 10 41,7 10 41,7 3 12,5
MEDIO 5 20,8 7 29,2 3 12,5 15 62,5
ALTO 9 37,5 7 29,2 11 45,8 6 25
TOTAL 24 100 24 100 24 100 24 100

Fuente: Lista de cotejo aplicada a los estudiantes de 5 afios.

La Tabla 6, de la dimension juego simbdlico registr6 que el 63% de los
estudiantes se ubican en el nivel “Medio”, en cuanto a la aplicacion de estrategias
de juego simbdlico; obteniendo el indicador 7, “Autonomia”, 41% “Bajo” y los
indicadores 5 y 6, “Imaginacion” y “Lenguaje expresivo’, 41% “Bajo’,

simultaneamente.
Figura 4

Distribucién porcentual de las caracteristicas del juego simbdlico en la

ensefianza de las matematicas en nifios de 5 afios de Zarumilla, 2025.
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Tabla 7

Caracteristicas del juego de reglas en la ensefianza de las mateméticas en

nifos de 5 afos de Zarumilla, 2025.

18 19 110 D4

F % F % F % F %
BAJO 9 37,5 11 45,8 14 58,3 6 25
MEDIO 3 12,5 4 16,7 3 12,5 13 54
ALTO 12 50 9 37,5 7 29,2 5 21
TOTAL 24 100 24 100 24 100 24 100

Fuente: Lista de cotejo aplicada a los estudiantes de 5 afios.

La Tabla 7, de la dimensién juego de reglas registré que el 54% de los nifios se

ubicaron en el nivel “Medio”, en cuanto a la aplicacion de estrategias de juego de

reglas; obteniendo el indicador 10, “Autorregulacion”, 58% “Bajo” y los

indicadores 8y 9, “Reglas de juego” 37% “Bajo” y “Cooperacion” 45% “Bajo”.

Figura 5

Distribucion

porcentual de las caracteristicas del juego de reglas en la

ensefanza de las matemaéaticas en nifios de 5 afios de Zarumilla, 2025.
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4.2. Discusion

El estudio desarrollado con el objetivo principal de “determinar las estrategias
ludicas aplicadas en la ensefianza de las matematicas, en nifios de 5 afios, en
una institucion educativa, Zarumilla, 2025”, estuvo conformado por una muestra
de 24 nifios, cuyos datos se obtuvieron a través de una lista de cotejo para
registrar el nivel de aplicacion de estrategias Iudicas que se aplican en la
ensefianza de las matematicas, en la medida que las actividades ludicas son
una herramienta eficaz para desarrollar el pensamiento I6gico matemético en

nifios con educacion basica (Guerrero y Tejeda, 2022).

De acuerdo con los datos registrados para la investigacion, en la Tabla 3, se
hall6 que, el 50% de los estudiantes se ubico en el nivel “Medio”, el 38% en el
nivel “Alto”; y el 13% en el nivel “Bajo” de aplicacidén de estrategias ludicas en la
ensefianza de matematicas; siendo la mas aplicada, con un 58%, la estrategia
de juego funcional. Los resultados son similares a los hallados en la investigacion
de Celis (2021), donde 91,92% de niflos no practica actividades ludicas,
considerando juegos recreativos, de cooperacion, juego libre y de nocion de
cantidad; es decir, se encuentran en un preocupante nivel “Bajo”. Asimismo, en
el estudio de Ludefia-Carrillo & Zambrano-Acosta (2022), 50% de los nifios
calificé en “Inicio” para el establecimiento de la relacion de correspondencia, y
en el desarrollo de la destreza comparar y ordenar secuencialmente conjunto de

objetos de acuerdo a su cantidad.

Al respecto, se debe tener especial cuidado en el desarrollo de las estrategias
lidicas como mecanismos que, dirigidos eficientemente, permiten fortalecer las
funciones del aprendizaje, asi como resolver problemas. Postulados presentes
en la teoria del aprendizaje significativo de David Ausubel, que, segun Garces et
al. (2018), se fundamenta en que el nuevo conocimiento se integra de manera
sustantiva con la estructura cognitiva anterior del individuo, pero, mediante el

desarrollo de condiciones integradas y motivadoras, como el aspecto ludico.

Con respecto al primer objetivo especifico, “identificar las caracteristicas del
juego funcional en la ensefianza de las matematicas en nifios de 5 afios de una
institucion educativa, Zarumilla, 2025”, se identificd que, 58% de los estudiantes

se ubican en el nivel “Alto”, en cuanto a la aplicacién de estrategias de juego
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funcional; obteniendo el indicador 2, “Explora movimientos novedosos con su
cuerpo”, 62% “Alto” y el indicador 1, “Emplea objetos como herramientas”, 42%
“Alto”. Por ello urge el desarrollo complementario de estrategias para mejorar el
comportamiento de la variable, que involucra el desarrollo de estrategias de
juego funcional, que viene a ser, el conjunto de actividades que permiten
desplazarse hacia varios lugares para poder adquirir el objetivo de desear
manipular y explorar, en esta etapa esta comprendido el estadio sensoriomotriz,
y es aqui donde se logra favorecer la comprensién del mundo, asi como el

interaccionar con todo objeto.

Estos resultados coinciden con lo encontrado por Ludefia-Carrillo & Zambrano-
Acosta (2022), donde el 50% de los nifios calificdé en inicio para el
establecimiento de la relacion de correspondencia y desplazamiento para
corresponder, adquirir, manipular y explorar. Asimismo, se coincide en
caracterizar esta variable con las actividades de “explora movimientos
novedosos con su cuerpo”, y “emplea objetos como herramientas”. Asi se
manifiesta en la perspectiva educativa de Kidi (2018), los juegos funcionales son
los primeros juegos que el nifio experimenta en la vida, son bastante simples y
se fundan en todo lo que son actividades sensorio motrices que permiten el
estimulo, sentido y todo movimiento del nifio. Es importante desarrollar estas
caracteristicas en el nivel funcional, siendo que, para el estudio, solo cerca del

50% ha logrado involucrarse en este tipo de estrategias.

Para los tedricos, estas estrategias, se consideran recreativas y formativas, pues
permiten proporcionar, a los nifios, placer y distraccion. En este contexto, segun
la teoria del aprendizaje significativo, toda accién que realizan los nifios y como

logran percibir el entorno, es de suma importancia.

En el caso del segundo objetivo especifico, “describir las caracteristicas del juego
de construccién aplicadas en la ensefianza de las matematicas en nifios de 5
afios de una institucion educativa, Zarumilla, 2025”, se encontré que, 45% se
ubico en el nivel “Alto”, en cuanto a la aplicacion de estrategias de juego de
construccion; obteniendo las siguientes caracteristicas: el indicador 3, “Ubicacién
espacial”, 50% “Alto” y el indicador 4, “Nociones matematicas”, 37% “Bajo”.
Resultados que coinciden con lo encontrado por Ramos (2019), quien encontro
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gue solo el 20%, de sesiones de aprendizaje de matematicas considera el uso
de estrategias ludicas de construccion, ademas que existe un “bajo” nivel en la
caracterizacion de “nociones matematicas”. Sobre estos resultados, Bizueta
(2020), indica que el uso de estrategias ludicas de construccion promueve el
aprendizaje significativo en matematicas y hace que los estudiantes vean este
dominio como divertido y que se puede aprender jugando, por ello es necesario

reforzar en el grupo docente, el manejo de estas estrategias.

Al respecto, la teoria de Ausubel establece la importancia de la orientacion del
aprendizaje del docente y la calidad de la actividad cognitiva del estudiante como
factor importante en el fracaso académico. Asimismo, remarca la atencion que
debe suscitar el nimero de docentes que no utilizan estrategias ludicas para la
ensefianza del aprendizaje de la matemética. (Pintado, 2019). Aportes que se
deben tener en cuenta debido a la importancia de esta dimension al enfatizar los
nifios pueden desarrollar habilidades rapidamente. Por esta razon, los docentes
deben identificar y promover todo cambio que se presenten los nifios de su aula.
Desde esta perspectiva es importante que los docentes de educacién inicial

conozcan los variados juegos y los multiples beneficios que estos logran aportar.

Para el tercer objetivo especifico, “evaluar las caracteristicas del juego simbdlico
aplicadas en la ensefianza de las matematicas en nifios de 5 afios de una
institucion educativa, Zarumilla, 2025”, se hallé6 que 63% de los estudiantes se
ubican en el nivel “Medio”, en cuanto a la aplicacion de estrategias de juego
simbdlico; obteniendo el indicador 7, “Autonomia”, 41% “Bajo” y los indicadores
5 y 6, “Imaginacién” y “Lenguaje expresivo”’, 41% “Bajo”, simultaneamente.
Resultados que coinciden con lo encontrado por Garcia y Taboada (2021),
quienes concluyeron que el desarrollar juegos educativos de simbdlicos,
consolida la ensefianza de la matematica; pero que las estrategias basadas en
los juegos simbdlicos no se aplican adecuadamente, encontrando un 78% “no
logrado”, 17% “semilogrado” y 5% “logrado”. Para esta dimension resulta
importante considerar replanteos de direccion docente en cuanto a la
implementacion de estrategias, pues esta dimensién de muy importante en el
aprendizaje de los nifios. Al respecto, Vargas et al. (2020), manifiestan que estos

juegos tienen como objetivo fomentar la imaginacion y creatividad de los infantes
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al darle vida a objetos inanimados o representar situaciones que experimentan

de su vida diaria.

Estos resultados caracterizan que las actividades de autonomia, imaginacion y
lenguaje expresivo, con un 41%, requieren atencion prioritaria; pues, Calderén
(2020), sefala que el juego simbolico siempre esta presente como un factor
predictivo en relaciébn con otras variables, como por ejemplo habilidades
sociales, la interaccién social y la comunicacion. Segun lo expuesto, se puede
evidenciar que el juego simbdlico cumple una funcion especial en la etapa
preescolar, pues actia significativamente potenciando variadas habilidades en
el nifilo, como creatividad, pensamiento, sociabilidad, imaginacion, convivencia e
interaccion social. Asi también lo considera Araya-Pizarro (2018), quien sefiala
que toda estrategia ludica de juego simbdlico empleada en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes, especificamente en la primera etapa de la vida,
resulta importante para los docentes, pues se constituyen como herramientas
esenciales para lograr un aprendizaje significativo y lograr segun el entorno

moldear el comportamiento de los nifios.

Finalmente, el cuarto objetivo especifico: “determinar las caracteristicas del
juego de reglas aplicadas en la ensefianza de las mateméticas en nifios de 5
afios de una institucion educativa, Zarumilla, 2025. Se determiné que, 54% se
ubico en el nivel “Medio”, en cuanto a la aplicacion de estrategias de juego de
reglas; obteniendo el indicador 10, “Autorregulacion”, 58% “Bajo” y los
indicadores 8 y 9, “Reglas de juego” 37% “Bajo” y “Cooperacién” 45% “Bajo”. En
este sentido, los resultados evidencian que hay una deficiencia en las
caracteristicas de los juegos de reglas, que en la practica educativa debe ser
significativa atendiendo la importancia del juego como parte intrinsecamente
ligada al desarrollo cognitivo, emocional y social de los nifios. Estos resultados
coinciden con lo encontrado por Ludefia-Carrillo & Zambrano-Acosta (2022),
donde el 50% de los nifios calific6 en “inicio” para el establecimiento de
actividades de juego de reglas, y en “inicio” para las caracteristicas de
“autorregulacion”, “reglas de juego” y “cooperacion y colecciones de objetos”,
concluyendo en la existencia de dificultades en ciertas destrezas relacionadas

con las nociones basicas de discriminacion, comparaciéon y seriacién, que son
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fundamentales antes de avanzar al aprendizaje numeérico. Por ello, desde
edades tempranas, es crucial que los nifios empiecen a razonar, analizar,
interpretar y resolver situaciones problematicas que requieran la aplicacion de

matematicas.

Los datos anteriormente presentados, indican que, para la dimension de juegos
de reglas, se debe priorizar las actividades que permitan el desarrollo de las
caracteristicas de “autorregulacion”, “reglas de juego” y “cooperacién”, porque
mediante este tipo de juegos se logra incluir la participacion en diferentes
deportes y juegos de mesa. Asi, los beneficios significativos de estas estrategias,
prioritariamente, estan centrados en la socializacion con otros nifios, y en adquirir
nuevas habilidades. Al respecto, el Fondo de las Naciones Unidas para la
Infancia, UNICEF, (2018) sefiala que los juegos de reglas permiten a los nifios
fomentar su imaginacion y creatividad cuando crean reglas y normas con

autonomia.
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V. CONCLUSIONES

1. Se determino las estrategias ludicas que se aplican en la ensefianza de las
matematicas en nifios de 5 afios de una institucién educativa, Zarumilla, 2025,
que segun la Tabla 3, son: el 50% de los estudiantes se ubico en el nivel “Medio”,
el 38% en el nivel “Alto”; y el 13% en el nivel “Bajo”; siendo la mas aplicada, con

un 58%, la estrategia de juego funcional.

2. Se identificé las caracteristicas del juego funcional en la ensefianza de las
matematicas en nifios de 5 afios de una institucidon educativa, Zarumilla, 2025,
que segun la Tabla 4, son: el 58% de los estudiantes se ubican en el nivel “Alto”;
obteniendo el indicador 2, “Explora movimientos novedosos con su cuerpo”, 62%

“Alto” y el indicador 1, “Emplea objetos como herramientas”, 42% “Alto”.

3. Se describié las caracteristicas del juego de construccion aplicadas en la
ensefianza de las mateméticas en nifios de 5 afios de una institucion educativa,
Zarumilla, 2025”, que segun la Tabla 5, son: el 45% de los estudiantes se ubican
en el nivel “Alto”; obteniendo el indicador 3, “Ubicacion espacial”’, 50% “Alto” y el

indicador 4, “Nociones matematicas”, 37% “Bajo”.

4. Se evalud las caracteristicas del juego simbdlico aplicadas en la ensefianza
de las matematicas en nifios de 5 afios de una institucion educativa, Zarumilla,
2025”, que segun la Tabla 6, son: el 63% de los estudiantes se ubican en el nivel
“Medio”, en cuanto a la aplicacion de estrategias de juego simbdlico; obteniendo
el indicador 7, “Autonomia”, 41% “Bajo” y los indicadores 5 y 6, “Imaginacion” y

“Lenguaje expresivo”, 41% “Bajo”, simultdneamente.

5. Se determiné las caracteristicas del juego de reglas aplicadas en la
ensefianza de las matematicas en niflos de 5 afios de una institucion educativa,
Zarumilla, 2025, que segun la tabla 7, son: el 54% de los estudiantes se ubican
en el nivel “Medio”; obteniendo el indicador 10, “Autorregulacion”, 58% “Bajo” y

los indicadores 8 y 9, “Reglas de juego” 37% “Bajo” y “Cooperacion” 45% “Bajo”.
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VI. RECOMENDACIONES

1. Al equipo directivo de la institucion educativa: planificar un conjunto de
estrategias y propuestas didacticas, que permita incorporar los métodos y
estrategias ludicas para en la ensefianza de las matematicas, y, asimismo, el
desarrollo de actividades de innovacion, para que los nifios de educacion inicial
se involucren mediante aprendizajes significativos y vivenciales en contenidos

del area de matematicas.

2. A la Universidad Nacional de Tumbes, a través de la Facultad de Ciencias
Sociales en las escuelas de Educacion Inicial y Educacion Primaria: impulsar y
motivar, en los niveles de pre y posgrado, las investigaciones sobre las
competencias matematicas y el desarrollo de estrategias ludicas, promoviendo
certdmenes educativos o investigativos para difundir estudios en otros contextos

locales, nacionales e internacionales.

3. A los padres de familia: atender las inquietudes sobre el aprendizaje de las
matematicas desde los primeros afios, motivando mediante la practica de
estrategias los contenidos y actividades que puedan potenciar la educacion de

los nifios, permitiendo aprendizajes significativos.

4. A la Direccion Regional de Educacion: proponer programas de difusion sobre
resultados de evaluaciones censales y motivar, mediante concursos, el
desarrollo de estrategias ludicas para el aprendizaje de las matematicas en el

aula.
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ANEXO 1: CONSTANCIA DE VALIDACION

COMNSTANCIA DE VATLIDACTON

Yo, CARTOE ALBERTO LUJUE FAWMOE, identificado con Doommento Macional
de Tdentidad 3 03584000, de profasiin Docents de 12 Universided César Vallsjo- Piars,
Programa da hisestriz ean Docancia Universiteria. con grado académico de Doctor, labor qua
ajerzo achialmente como Docente da esta Caza Superior de Exudio:.

Por medio de 1z presente hago constar gue be revizado con fines de Validacion el
Insnmiento dencenikado: Lizta de Cotejo Estrategizs Lidicss en la ensefianza de las
maternaticas aplicads a nifice da 5 afics de una Instimcicn Educstiva de Zanmaills, oo
proposito es: Determiner las caracteristicas de las sstrategias del juego Hadico splicadas en la
erzedfianza da las matenatics: ap pifios de 5 afics de uns institucion educative, Zanmmdlls,
2025, Luego de hacer 12z obeervaciones partinestss a los fems, conchrvo en las simuientes

Fpraciaciones.

Criterios evalnado: Taleracitn pesiove Valeracidn negata
A (BR[| & WL
Calidad de redaccion de los rems. of
Amplitnd del conterido & evalar, o
Conzrnencia con los mdicadores. o
Cobherencia con las dimensiones. of

Apreciacion total:

Nhry adecuado () Bastante adecuado (| J:, A= Adeooado | )} PA=Poco adeciado
{ } Moadecuado{ ) ™o aparta- [ )

Timnbes, 3 loz 18 dias del mes da marso de 2023,
Apellidos ¥ nombres: Loque Famaos Carlos Alberie DINI: 05534080 Finma-

Codige ORCID: 0000-0002-4402-5237
Docenta de la Universidad César Vallejo

[ B

Firma del evaluador
DI 03584050



CONSTANCIA DE VALIDACTON

Yo, BEFMNAFDC 2ABA FLOPESL, identificado con Doowmnento Macionzl de
Tdentidad 27 03825704, de prafesicn Docente del IESTP “24 da Talio de Zanmilla™__ con
grado academico de Doctor, labor que ejerzo acualments como Docente de esta Casa
Superior da Exmdios.

Por medio de 1z pressnte hago constar que he revizado con fines de Validacion &l
Insmuments dencminado: Lista de Cotejo Estrategize Lodicss en la ensefianza de las
materpiticas aplicads 3 nifice da 5 afics de una Instincicn Edocativa de Zanmills cmvo
proposito es: Determiner las caracteristicas de las estratesias del jueso hidico aplicadas an la
encefianza da las matematics: en nifios de 3 afice de wma institucidn educative, Zanumills,
2023, Lusgo de hacer lz= observaciones pertinestas a los items, conchovo en las siguientes
apraciacionss.

Criterios evalnado: Takraciin pesiova Valeracitn negaova
T (B[ A | PX Y
Calidad de redaccian de los rems, J
Amplitud del conterido 2 evahuar, S
Conzroencia con los mdicadores. o
Coharencia con las dimensiones, o
Apreciacion total:

Nhry adeceado () Bastante adecuado | tfj A= Ademaadn | ) PA=Poco aderuado
{ } Woadecuada({ ) Mo aparta-( )

Tummbes, a los 18 dias del mes da marzo de 2025,

Apellidos v nombres: Saba Flores Bemards DNI- 03823706 Firma:
Cedipe OR.CID: 0002-0001-1021-8574
Docestta ITESTP 24 de Julio de Zanmills™

e

Firma ded evvaluadaor
Ol DJE2ET 06



CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Estelita del Rosario Gomero Calderon, identificads con Doonmento Macional de
Tdentidad 1.7 40972190, docenta da educacian Inicial, con grade scademico de Doctora,
me desempetio achzlments como divectora de la Institocian Educativa I° 205 “Sal
Fadiante “Asznzs verdes.

Por madio de 1a presents hazo constar que he revisado con fines de Validacion al
Instrunento dencmminade: Lista da Cotejo Estrategias Ludica: en la ensefianza da las
matematicas aplicada 2 nitos da 5 afios de una Institucion Educativa de Zanmilla, anpo
propasito es: Determminar laz caracterizticas de las estrategizz del jusgo ladico aplicadas
en 1z emzefianza de las matematicas en nifios de 5 afos de wna insttecion educstiva,
Zarumilla, 2025. Loeso de hacer las observaciones pertinertes a los ttems, canchryo en
lzz sigmiemtes apreciacions:.

Criterios evalugdos: Viloracidn pesidve Valeracidn nsgxtive
MA(S | BAQD) A | PA WA
Calidad de redaccion de loz ems. o
Amplitod del contenido 3 evaluar. o
Comgresncia con los indicadores. "y
Coherencia con 123 dirmensianes, J

Apreciacion total:

Whry adecuado () Bastante adecuado | J} A= Adecuado [ ) PA= Poco
adecuado { 3 Mo adecuado [ ) Mo aporta: | )

Tumbes, alos 24 dias del mes de marzo  de 2023,

Apellidos v nombres: Extelita dal Rosario Gomero Calderon DN 40972100 Finma:

Codizo ORCID: 0000-0002-0253-6301
Directora de la Instimcion Educativa I° 203 “Sol Badiante “Azuas verdes,

DI 40372130



ANEXO 2: MATRIZ DE CONSISTENCIA

Titulo: Estrategias ludicas aplicadas en la ensefianza de las matematicas en nifios de 5 afios de una institucion educativa, Zarumilla, 2025

Problema

Objetivos

Hipotesis

Método y Disefio

Poblacion y muestra

Analisis de datos

Problema principal

¢ Qué estrategias ludicas
se aplican en la
ensefianza de las
matematicas en nifios de
5 afios de una institucion
educativa, Zarumilla,
2025? Y como
Problemas especificos:
¢, Cudles son las
caracteristicas del juego
funcional en la
ensefianza de las
matematicas en nifios de
5 afios de una institucion
educativa en Zarumilla,
2025? ¢Cudles son las
caracteristicas del juego
de construcciéon en la
ensefianza de las
matematicas en nifios de
5 afios de una institucion
educativa en Zarumilla,
2025? ¢Cudles son las
caracteristicas del juego
simbdlico en la
ensefianza de las
matematicas en niflos de
5 afios de una institucion
educativa en Zarumilla,
2025? ¢Cudles son las
caracteristicas del juego
de reglas en la
ensefianza de las

Objetivo principal:
“Determinar las
estrategias ludicas
gue se aplican en la
enseflanza de las
matematicas en
ninos de 5 afos de
una instituciéon
educativa,
Zarumilla, 2025”. Y
como

Objetivos
especificos:

identificar las
caracteristicas del
juego funcional en
la ensefanza de las
matematicas en
nifilos de 5 afios de
una instituciéon
educativa,
Zarumilla, 20257,
“describir las
caracteristicas del
juego de
construccion
aplicadas en la
ensefianza de las
matematicas en
niflos de 5 afos de
una institucién
educativa,

El estudio no
presenta
hipétesis

Variable
Estrategias
lbdicas

Dimensiones

Juegos
funcionales

Juegos
simbdlicos

Juegos de
construccion
Juegos de
reglas

Tipo de estudio:
Enfoque cuantitativo

Tipo de
Investigacion:
Descriptiva
transversal

Disefio de estudio:
No experimental
Cuantitativo

Gréfica:
M - O
Donde:

M= muestra
O=informacion

Poblacién

77 nifios de 5 afios que

conforman la I.E.

Muestra

24 nifios de 5 afios que
conforman el aula fucsia de la

I.E.

Validez y
confiabilidad

Mediante juicio de tres
expertos y estadistico
inferencial Alfa de
Cronbach aplicado a
una prueba piloto.

Técnica e instrumento
Técnica:

Observacion
Instrumento:

Lista de cotejo

Escala:

Dicotémica

Procedimiento:

Se coordind con la directora 'y

docente para
conocimiento del estudio.

Su

Se coordiné con los padres
de familia para obtener su

consentimiento.

Se aplicé el instrumento.

Se utilizaron tablas
de

frecuencias y
graficos

con los resultados de
la

siguiente manera:

Se describio los
resultados
encontrados de
acuerdo a los niveles
de desarrollo.

Se clasifico los

resultados de
acuerdo

a los objetivos
planteados.

Se interpreté vy
discutié los
resultados en
relacion con
antecedentes y
teorias

Se describi6 las
conclusiones y

plantearon
recomendaciones.




matematicas en nifos de
5 afios de una institucion
educativa en Zarumilla,
20257

Zarumilla, 2025,
“evaluar las
caracteristicas del
juego simbdlico
aplicadas en la
enseflanza de las
matematicas en
nifilos de 5 afios de
una institucién
educativa,
Zarumilla, 2025”, y
“determinar las
caracteristicas del
juego de reglas
aplicadas en la
enseflanza de las
matematicas en
nifilos de 5 afios de
una instituciéon
educativa,
Zarumilla, 2025.




ANEXO 3: INSTRUMENTO DE EVALUACION

LISTA DE COTEJO PARA MEDIR LAS ESTRATEGIAS LUDICAS
APLICADAS EN LA ENSENANZA DE LAS MATEMATICAS EN NINOS DE 5
ANOS DE UNA INSTITUCION EDUCATIVA, ZARUMILLA, 2025

INSTRUMENTO DE INVESTIGACICN APLICADD A LOS MINGS DE 5 ANCS DE
UMA INSTITUCION EDUCATIVA

LISTA DE COTEJO

ESTRATEGIAS LUDICAS APLICADAS EN LA ENSERANZA DE LAS MATEMATICA S EN
MIFIOS DE 5 ARO S DE UNA IMSTITUCION EDUCATIVA, ZARUMILLA, 2025

|. DATOS DE IDENTIFICACION:

1.GEMERD: F o M
I EDADS AROS

4. FECHA: 18 marzo
Il. OBJETIVO:

Datarminar la efectividad de las esirategias ldices en ks ensenanza de las
matemaficas a nifos de 5 afcs en Zarumilla, 2025, evalusndo su desarmrallc
en juegos funcionales, de construccion, simbolicos y de reglas, enfocandose

en |z autonomia, cooperacion y uso de conceptos matematicos.

. INDICACIOMES: Esta lista de cofejo consts de 35 preguntas, la escala
dicotomica es con ka que se trabsjara en esta investigacion.
2: 5i 1: Mo
L= docente cbeervara a los nifios & ira marcanda en |= Esta si cada criterio se
cumple o no. Se utifizan las escalas "si” o “no”, para indicar el grado de

cumplimi=nto.
Marque con un aspa (X) en la sitermativa de su decision. La lists de cotejo tiene

una duracion de 30 minutas y sera andnima.

GHACIAS POR SU COLABORACION



LISTA DE COTEJO: JUEGOS LUDICOS

DIMEM SIONES/INDICADORES Escala

N2 | Dimensidon: Juegoe Funcional Sl | ND
Indicador: Emplea cbjetos como herramienfas

1 LMiliza bloques para construir esfruciuras geométricas.

2. | Usa moldes para crear formas en plastilina o arena.

3. | Usa recipientes para medir y comparar volimenes de
Indicador: Explora movimienfos novedosos con SU cUerpo

4. | Salta en secuencia sobre una linea de numerss

5. | Realiza movimientos de equilibric con una pelota.

G. | Modifica slgunos movimientos que s2 le indica
Dimension: Juego de Construccion
Indicador: Ubicacion espacial

7. | Ordena objetos de mayor a menor.

& | Consfruye figuras siguiendo un patrdn dade.

8. | Usa mapas sencillos para ubicar objetos en el aula.
Indicador: Mociones mafematicas

10. | Clasifica cbjetos por forma v color.

11. | Cusnta y agrupa objetos en cantidades iguales.

12. | Realiza patrones repstitivos con blogues de colores.
Dimension: Juego simbolico
Indicador: Imaginacicn

13. | Usa disfraces para represeniar personajes.

14. | Crea historias con jugustes de accion.

15, | Simula situaciones cotidianas (tienda, escuela).

16. | Imvents juegos de roles con comparieros.

17. | Consfruye escenarios imaginarios con blogues.




Indicador: Lenguaje expresivo

18. | Marra cuentos breves usando manonetas.

18, | Ezplica las reglas de un juego inventado.

20, | Parlicipa en converseciones durante &l juego.

21. | Usa vocabularioc matematico para describir sus acciones.

Indicador: Aufonomia

22, | Organiza su area de jusgo sin ayuda.

23. | Seleccionsa y utiliza materiales de forma independisnte.
24, | Propone y lidera actividades |0dicas con sus companeros.
25, | Resuelve problemas simples durante el juego.

Dimension: Juego de reglas (Reglas aplicadas)

Indicador: Reglas de Juegao

28,

Sigue instrucciones simples durante los juegaos.

27,

Reconoce y respets turnaos.

23

Ace=pts las decisiones del grupo en juegos cooperativos.

28,

Propone v acepta nuevas reglas para mejorar el jusgo.

Indicador: Cooperacion

30. | Parlicipa activamente an jusgos grupales.

31. | Ayuda a sus companeros durante el juego.

32. | Comparte materiales y espacios de jusgo.
Indicador: Autorregulacion

33. | Espera su furno con paciencis

34, | Confrola sus emociones mientras dura =l juego.

35,

Manfiene la concentracion en la actividad que desarrolla
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ANEXO 5: AUTORIZACION

AUTORIZACION PARA DESARROLLAR INVESTIGACION

La directora de la Institucion Educativa N° 075 “Santa Rosa™, que suscribe la presente,

AUTORIZA:

A la profesora Gulissa Graciela Talledo Mendoza, identificada con DNI N°
00326937 estudiante del Programa de Segunda.Especialidadpn Investigacion y

Gestion Educativa, de la Facultad de Ciencias Sociales de la Universidad Nacional de
Tumbes, para que proceda a desarrollar la investigacion titulada: “Estrategias ludicas
aplicadas en la ensefianza de las matematicas en nifios de 5 afios de una institucion educativa,
Zarumilla, 2025”, para lo cual brindara las facilidades para aplicar un instrumento de recojo

de datos a una muestra de estudiantes de esta institucion educativa.

Tumbes, setiembre de 2025

NE
2$\0 ) ON
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¥\ z
o v \\

" "D' ‘ectora (E)
JRumM" Institucion educativa 075 “Santa Rosa”
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ANEXO 6: ASENTIMIENTO INFORMADO

Asentimiento informado

Titulo de la investigacion:

Estrategias ludicas aplicadas en la ensefianza de las mateméticas en nifios de 5 afios
de una institucion educativa, Zarumilla, 2025

Investigadora: Gulissa Graciela Talledo Mendoza

Proposito del estudio

Tengo el agrado de saludar a usted, y a la vez comunicarle que, mediante el presente, se le invita
a participar en la investigacion “Estrategias ludicas aplicadas en la ensefianza de las
matematicas en nifios de 5 afios de una institucion educativa, Zarumilla, 2025”, cuyo objetivo es:
Determinar las estrategias ludicas que se aplican en la ensefianza de las matematicas en nifios
de 5 afos de una institucién educativa, Zarumilla, 2025.

Esta investigacion es desarrollada por mi persona como estudiante del Programa de Segunda
Especialidad en Investigacion y Gestion Educativa, de la Facultad de Ciencias Sociales de la

Universidad Nacional de Tumbes, y con el permiso de la institucion educativa.
Procedimiento

Si usted acepta que su hijo participe en esta investigacion:
1. Se recogera los datos mediante un test.
2. El test se aplicara en un tiempo aproximado de 40 minutos y se realizara en el ambiente de
salén de clases de la institucion.
Las respuestas al cuestionario o guia de entrevista seran codificadas usando
un namero de identificacion y, por lo tanto, seran anénimas.
Como padre de familia 0 apoderado puede formular todas las preguntas para aclarar sus dudas
antes de decidir si desea participar o no, y su decisidn sera respetada.

Posterior a la aceptacion si no desea continuar puede hacerlo sin ningun problema.
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Riesgo (principio de No maleficencia):

Indicar al participante la existencia que NO existe riesgo o dafio al participar en la
investigacion. Sin embargo, en el caso que existan preguntas que le puedan generar
incomodidad. Usted tiene la libertad de responderlas o no.

Beneficios (principio de Beneficencia):

Se le informara que los resultados de la investigacion se le alcanzara a la institucion al
término de la investigacion. No recibira ningln beneficio econémico ni de ninguna otra
indole. El estudio no va a aportar a la salud individual de la persona, sin embargo, los
resultados del estudio podran convertirse en beneficio de la salud publica.
Confidencialidad (principio de justicia):

Los datos recolectados deben ser andénimos y no tener ninguna forma de identificar al
participante. Garantizamos que la informacién que usted nos brinde es totalmente
confidencial y no sera usada para ningun otro propdsito fuera de la investigacion. Los
datos permanecerdn bajo custodia del investigador principal y pasado un tiempo
determinado serén eliminados convenientemente.

Problemas o preguntas:

Si tiene preguntas sobre la investigacion puede contactar con el Investigador:

Investigadora: Gulissa Graciela Talledo Mendoza

y docente asesor Dr. Raul Alfredo Sanchez Ancajima
Consentimiento

Después de haber leido los propdsitos de la investigacién autorizo que mi menor hijo participe

en la investigacion.

= To = TV o] =
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