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RESUMEN 

 

 

La presente investigación tuvo como objetivo “Determinar las estrategias lúdicas 

que se aplican en la enseñanza de las matemáticas en niños de 5 años de una 

institución educativa, Zarumilla, 2025”. La investigación tuvo una metodología de 

finalidad básica, de enfoque cuantitativo, de tipo descriptivo, de diseño no 

experimental y de corte transversal; se consideró una población de 77 niños, con 

una muestra de 24, la técnica empleada fue la observación y el instrumento que 

se utilizó fue la lista de cotejo; asimismo se realizó el análisis de los resultados a 

través de la estadística descriptiva haciendo uso del programa Excel y SPSS y, 

los resultados obtenidos muestran que el 50% de los estudiantes se ubicó en el 

nivel “Medio”, el 38% en el nivel “Alto”; y el 13% en el nivel “Bajo”; siendo la más 

aplicada, con un 58%, la estrategia de juego funcional. Para la dimensión 

“estrategias de juego funcional”, 58% de los estudiantes se ubican en el nivel 

“Alto”; para la dimensión “estrategias de juego de construcción”, el 45% de los 

estudiantes se ubican en el nivel “Alto”; la dimensión “estrategias de juego 

simbólico”, registró un 63% de los estudiantes en el nivel “Medio”; y la dimensión 

“estrategia de juego de reglas”, registró el 54% de los estudiantes en el nivel 

“Medio”; existiendo la necesidad de implementar mejoras en las estrategias 

lúdicas para el mejoramiento de la variable. Para constatar la validez y 

confiabilidad del instrumento, se empleó el juicio de tres expertos y el estadístico 

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

 

Palabras clave: Estrategias lúdicas, matemáticas, educación 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 

quantitative 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. 

 

 

 

 

 

 

 

 



16 
 

 

 

I. INTRODUCCIÓN 

La enseñanza de los contenidos matemáticos en la educación de la primera 

infancia es un aspecto fundamental para el aprendizaje y logro de competencias 

en los niños. La introducción temprana a los conceptos matemáticos 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 lúdicas se ha destacado como una aproximación 

efectiva para incluir a los estudiantes en el aprendizaje matemático de manera 

divertida y significativa. 

El aprendizaje de los contenidos matemáticos en inicial es un componente 

fundamental para logro de competencias de los niños. En los últimos años, se 

ha incrementado el interés en estrategias pedagógicas que integran el juego 

como herramienta efectiva para facilitar la comprensión de conceptos 

matemáticos en niños de educación inicial. Esta tendencia se sustenta en 

investigaciones contemporáneas que resaltan la importancia de las actividades 

lúdicas en el aprendizaje de los niños. 

De acuerdo con Hirsh-Pasek y Golinkoff (2015), el juego puede considerarse 

como un vehículo natural para la adquisición de conocimiento, permitiendo a los 

estudiantes explorar, experimentar y comprender abstracciones a través de 

actividades lúdicas. Asimismo, la perspectiva de Clements y Sarama (2019) 

enfatiza que el uso de estrategias lúdicas no solo contribuye al dominio de 

habilidades matemáticas básicas, también fomenta el perfeccionamiento de 

competencias socioemocionales y cognitivas básicas. 

Según la Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económico (OCDE), 

los estudiantes en muchos países muestran críticas cifras para el aprendizaje de 

contenidos matemáticos. Así, por ejemplo, España tiene pocos alumnos 

excelentes en matemática, de 1,3% ha mejorado solo el 3,8%, esta problemática 

ha llevado a que se busquen nuevas estrategias lúdicas que hagan más 

atractivo, significativo y sensible el aprendizaje de esta disciplina. Sin embargo, 
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a pesar de los esfuerzos de diferentes países para implementar estas 

estrategias, los resultados no han sido satisfactorios en términos de mejora del 

aprendizaje de los estudiantes (Márquez, 2020). 

El Banco Interamericano de Desarrollo, a nivel Latinoamericano, ha comprobado 

que los métodos de instrucción que brindan las instituciones educativas son la 

principal causa de los inadecuados estándares en las pruebas PISA en lo que 

respecta a la matemática, el aprendizaje mecánico que experimentan los 

estudiantes les impide la aplicación 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 capacitación docente en el diseño e implementación de estas 

estrategias, así como a una falta de recursos y apoyo institucional para su 

aplicación (Banco Interamericano de Desarrollo, 2019). 

Aspecto similar se da en el contexto peruano, la evaluación PISA arrojó que la 

comprensión matemática ubicó a los estudiantes en el puesto 61, de un total de 

69 participantes, Desde esta realidad, se logra vislumbrar una propuesta de 

naturaleza pedagógica denominada “Ludimatizando”; que tiene como finalidad 

de una manera asequible acercar el conocimiento matemático a los escolares; 

esperando que este se logre convertir en una opción favorable que favorezca 

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

En el contexto peruano, el aprendizaje de las matemáticas también se ve 

afectado por diversas problemáticas. Según el último informe PISA, Perú se 

encuentra entre los países con más baja comprensión matemática en América 

Latina. Ante esta realidad, muchas instituciones educativas han implementado 

estrategias lúdicas con la finalidad de potenciar el rendimiento y la motivación de 

los estudiantes. 

Sin embargo, el Ministerio de Educación viene promoviendo y motivando a los 

padres de familia y docentes a dar prioridad a los programas lúdicos en la 

formación de los infantes lo que contribuiría a mejorar la educación infantil 

(Andina, 2023). 
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Asimismo, el Ministerio de Educación (MINEDU, 2018), indica que, a pesar de 

los esfuerzos realizados, todavía existen obstáculos en la implementación 

efectiva de actividades lúdicas en el aprendizaje de contenidos matemáticos. 

Entre ellos se encuentra la falta de formación docente en técnicas pedagógicas 

lúdicas, la escasez de materiales y la persistencia de la educación tradicional en 

docentes y directivos escolares. Estas barreras dificultan la puesta en práctica 

de estrategias lúdicas que realmente impactan en el aprendizaje. 

Esta realidad problemática, motiva el planteamiento del siguiente problema: 

¿Qué estrategias lúdicas se aplican en la enseñanza de las matemáticas en 

niños de 5 años de una institución educativa, Zarumilla, 2025? Y como 

problemas específicos: ¿Cuáles son las características del juego funcional en la 

enseñanza de las matemáticas en niños de 5 años de una institución educativa 

en Zarumilla, 2025? ¿Cuáles son las características del juego de construcción 

en la enseñanza de las matemáticas en niños de 5 años de una institución 

educativa en Zarumilla, 2025? ¿Cuáles son las características del juego 

simbólico en la enseñanza de las matemáticas en niños de 5 años de una 

institución educativa en Zarumilla, 2025? ¿Cuáles son las características del 

juego de reglas en la enseñanza de las matemáticas en niños de 5 años de una 

institución educativa en Zarumilla, 2025? 

La investigación es de significativa importancia teórica en la medida que recopila 

y examina contenidos teóricos en relación con la variable de estudio dado que el 

juego es una parte intrínsecamente ligada al aprendizaje cognitivo, emocional y 

social, tal como se indica en la teoría de David Ausubel, y que fundamenta cómo 

el nuevo contenido se integra de manera sustantiva con la estructura cognitiva 

anterior del individuo. 

El aporte práctico de la investigación implica el conocer los niveles de la variable 

estudiada y, asimismo, las estrategias lúdicas utilizadas por los niños y que 

puede ayudar a los docentes a diseñar y adaptar sus métodos de enseñanza 

para que sean más efectivos y didácticos. Además, las estrategias lúdicas 

pueden ser utilizadas como herramientas para promover el aprendizaje de 

contenidos específicos y fomentar la participación motivada de los estudiantes 

en el aula, porque se ha comprobado que, mediante el juego, los sujetos de la 
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educación, logran adquirir destrezas específicas para resolver problemas, y 

asimismo, tomar decisiones, y potenciar la comunicación y la colaboración.  En 

el ámbito de la salud mental, comprender el uso de estrategias lúdicas es 

especialmente relevante para abordar trastornos en los niños. 

 

El aporte metodológico del estudio consiste en el desarrollo de los procesos del 

método científico mediante la búsqueda de antecedentes y referentes teóricos, 

planteamiento de los objetivos, y la creación de un instrumento, para recopilar 

los datos representativos de manera idónea y objetiva; por otro lado, validado 

por expertos y evaluado mediante confiabilidad estadística. 

 

La importancia o relevancia social de la investigación consistió en incrementar el 

acervo investigativo teórico y plantear recomendaciones a partir de las 

conclusiones obtenidas, implicando la participación de equipo directivo regional, 

el personal docente y de padres de familia, asimismo, la investigación aporta el 

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

  

En este contexto, el objetivo principal fue “Determinar las estrategias lúdicas que 

se aplican en la enseñanza de las matemáticas en niños de 5 años de una 

institución educativa, Zarumilla, 2025”. Y como objetivos específicos “identificar 

las características del juego funcional en la enseñanza de las matemáticas en 

niños de 5 años de una institución educativa, Zarumilla, 2025”, “describir las 

características del juego de construcción aplicadas en la enseñanza de las 

matemáticas en niños de 5 años de una institución educativa, Zarumilla, 2025”, 

“evaluar las características del juego simbólico aplicadas en la enseñanza de las 

matemáticas en niños de 5 años de una institución educativa, Zarumilla, 2025”, 

y “determinar las características del juego de reglas aplicadas en la enseñanza 

de las matemáticas en niños de 5 años de una institución educativa, Zarumilla, 

2025. 
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II. REVISIÓN DE LITERATURA 

 

2.1. Bases teóricas 

En el contexto o panorama educativo, el aprendizaje de los contenidos de 

matemáticas casi siempre se han presentado como un aspecto desafiante para 

estudiantes de diferentes niveles. Sin embargo, variadas investigaciones 

demuestran que el empleo de estrategias lúdicas resulta altamente efectivo para 

fomentar y lograr la mejora del aprendizaje. En este marco teórico, se presenta 

los componentes conceptuales de las estrategias lúdicas y del aprendizaje de 

matemáticas. 

Diaz y Hernández (2018) manifiestan que las estrategias lúdicas son 

mecanismos que dirigidos eficientemente permiten fortalecer las funciones del 

aprendizaje, así como resolver problemas. Cuando el docente emplea variadas 

estrategias logra efectuar una transformación en el contenido o estructura de las 

herramientas, para poder efectuar el aprendizaje y la comprensión. Estas deben 

programarlas los docentes, las que finalmente se emplearan de forma dinámica, 

logrando así favorecer la corporación de los estudiantes. 

De la misma forma Araya-Pizarro (2018) señala que toda estrategia lúdica de 

juego empleada en la educación de los estudiantes, específicamente en la 

primera etapa educativa, resultan importantes para los docentes, pues se 

constituyen como herramientas esenciales para lograr un aprendizaje 

significativo y lograr según el entorno moldear el comportamiento de los niños. 

Por lo tanto, se busca lograr un aprendizaje duradero mediante la realización 

efectiva de varios juegos y actividades enfocadas en la acción-participación y 

acompañamiento dinamizante entre el niño y el docente (Aguilar et al., 2020). 

Durante la primera infancia, es fundamental el empleo juegos didácticos 

interactivos y de diálogo para promover la estimulación, la creatividad y el ingenio 

de los estudiantes (Diogo, 2020).  Así mismo, tales acciones mejorarán el 

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

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

Es importante destacar que las estrategias lúdicas en el aprendizaje y formación 

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 áulico. El 

docente orienta siempre su búsqueda en un proceso de aprendizaje sostenible 

en el tiempo con la finalidad de que sus estudiantes puedan adquirir conductas 

que les permitirán convivir armoniosamente y tolerantemente con sus 

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

Las dimensiones de la variable estrategias lúdicas según las teorías 

constructivistas son secciones o divisiones que permiten determinar, de mejor 

manera, la consecución de las competencias educativas (Piaget, 1990). Estas 

dimensiones permiten representar las etapas del juego en la educación de los 

alumnos. Referente a la dimensión juego funcional o de ejercicio, Vargas et al. 

(2020) señala que esta dimensión 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 está comprendido el estadio 

sensoriomotriz, es aquí donde se logra favorecer la comprensión del mundo, así 

como el interaccionar con todo objeto.  

Otro autor como Cuellar et al. (2018), define el juego funcional como aquel juego 

que se emplea para describir la intervención en juegos o actividades lúdicas 

donde se emplean y logran manipular elementos del entorno para alcanzar el 

fortalecimiento de la conexión o relación con este entorno. Asimismo, el juego 

funcional contribuye con efectividad a potenciar el aspecto sensoriomotor, y las 

habilidades óculo-manuales, y mejorar la coordinación de desplazamientos del 

infante. En la perspectiva educativa de Kidi (2018), los juegos funcionales son 

las primeras vivencias que el niño experimenta en la vida, son bastante simples 

y se fundan en todo lo que son actividades sensorio motrices que permiten el 

estímulo, sentido y todo movimiento del niño. Básicamente estos se centran en 

permitir que se establezca una conexión física y afectiva. En esta etapa, los 

elementos se orientan a la indagación individual, de objetos y de diferentes 

http://www.scielo.org.bo/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2616-79642022000502078#B16
http://www.scielo.org.bo/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2616-79642022000502078#B16
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personas, logrando que el niño asimile la funcionalidad de la naturaleza de su 

contexto. Este juego se considera recreativo y formativo, pues permite 

proporcionarle placer y distracción. En este contexto, lo significativo recae en 

toda la acción que realizan con ellos y cómo logran percibir el entorno. Los 

infantes atienden más los aspectos físicos de los juguetes y emplean todos sus 

sentidos para este propósito. 

Respecto a la segunda dimensión juego de construcción, Vargas et al. (2020) 

señala que el juego de construcción es aquel que implica que los niños posean 

la capacidad de manipular objetos y construir según 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 niños pueden desarrollar 

habilidades rápidamente, lo que define muchas veces que se encuentre en 

estadios más avanzados que los propuestos por algunas teorías a una edad 

determinada. Por esta razón, los docentes deben identificar y promover todo 

cambio que se presenten los niños de su aula. Desde esta perspectiva es 

importante que los docentes de educación inicial conozcan los variados juegos 

y los múltiples beneficios que estos logran aportar.  

Sin embargo, esto no se da de manera automática; se hace necesario que las 

actividades áulicas se dirijan a los objetivos de aprendizaje, hacia el contexto y 

toda característica individual que muestren los estudiantes. Desde este contexto, 

los docentes lograrán crear el ambiente más apropiado que facilite un 

aprendizaje óptimo para los niños mediante esta estrategia. Cuellar et al. (2018) 

señalan que los juegos de construcción potencian de forma natural las 

habilidades de los niños, para poder interactuar con otros infantes, permitiendo 

la estimulación en el desarrollo de la concentración, creatividad y la destreza 

motora fina, especialmente la coordinación óculo-manual, permitiéndoles 

manipular y apilar objetos. 

Referente a la tercera dimensión, juego simbólico, Vargas et al. (2020), 

manifiestan que es aquel que tiene como objetivo fomentar la imaginación 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 simbólico involucra representar todo evento experimentado y observado 

en el entorno, expresado desde su punto de vista o cómo quisieran que ocurran; 

este tipo de actividades generan la expresión de sus emociones y sentimientos 

ante variados escenarios.  

Para Calderón (2020), el juego simbólico siempre está presente como un factor 

predictivo en relación con otras variables, como por ejemplo habilidades 

sociales, la interacción social y la comunicación. Según lo expuesto, se puede 

evidenciar que este tipo de juegos simbólicos actúan significativamente en los 

niños, potenciando variadas habilidades como la creatividad, imaginación e 

interacción social. 

Según el MINEDU (2019), el juego simbólico logra implicar la destreza para la 

modificación de objetos, para construir contextos y escenarios imaginarios, lo 

que significa hablar de situaciones ficticias basadas en la imaginación, 

experiencias individuales y el historial individual. Estas capacidades se muestran 

en diferentes niveles de desarrollo desde las etapas iniciales, que incluyen los 

estadios presimbólicos, individuales, paralelos, cooperativos y simbólicos. 

En cuanto a la cuarta dimensión, juego de reglas, Beltrán (2021), manifiesta que 

constituye una programación 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 

atención en la programación educativa. Vargas et al. (2020) la define como 

aquella en las que están presentes las etapas de los anteriores juegos, esto logra 

que el infante logre relacionarse de manera correcta con el objeto y las personas 

que han intervenido en el juego.  

Cuellar et al. (2018) mencionan que este tipo de juegos considera sesiones 

recreativas donde se interactúa, y que puede realizarse de manera plural entre 

niños, o entre niños y las profesoras, porque incluye la participación en variados 

deportes como también en juegos de mesa. Los beneficios significativos 
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prioritariamente están centrados en la socialización 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 niños y desarrollo de su 

imaginación y creatividad, cuando crean normas con autonomía. Así, estos 

juegos facilitan y mejoran el intercambio de opiniones entre los niños con la 

finalidad de llegar a acuerdos, al tiempo que les permiten obtener conocimientos 

de las personas de su contexto. 

En relación con las teorías de la variable estrategias lúdicas, en esta 

investigación se considera el aprendizaje significativo de David Ausubel, según 

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 lógica con los conocimientos que 

ya posee el estudiante.  

Según Ausubel, este aprendizaje acontece al relacionar el estudiante de manera 

no arbitraria la nueva información con conceptos relevantes ya presentes en su 

estructura cognitiva. Esto contrasta con el aprendizaje memorístico, donde la 

información se almacena de manera aislada sin una conexión clara con el 

conocimiento existente. 

En el proceso de aprendizaje significativo, Ausubel destaca la importancia de los 

elementos de organización previa, que son factores inclusivos que facilitan la 

asimilación de conocimientos nuevos. Estos actúan como anclas para la nueva 

información, brindando un marco que ayuda a los estudiantes a integrar de 

manera coherente los nuevos conceptos. 

En esa misma línea, Jaimes (2019) señala que, en relación con el juego y 

estrategias lúdicas, la teoría de Ausubel sugiere que la motivación intrínseca 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 participación activa y la conexión de nuevos conceptos con el 

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

de información al crear un contexto significativo. 

Por otro lado, respecto a la importancia del aprendizaje de las matemáticas, 

UNESCO (2022), señala que, debido a su naturaleza esencialmente 

procedimental, las matemáticas 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, así como de fomentar el pensamiento crítico para cultivar 

ciudadanos autónomos capaces de cuestionar, justificar y validar resultados.  

Por esta razón, estudiar las matemáticas en el inicio de la educación formal es 

de mucha importancia para el desarrollo de la trayectoria escolar, impactando no 

solo en las competencias matemáticas, también en aspectos cruciales como la 

comprensión lectora, e inclusive, la producción del lenguaje oral. 

Desde esta perspectiva, la relevancia de las matemáticas radica en la capacidad 

que brinda al niño para entender su entorno social, cultural y natural mediante 

las interacciones continuas con las personas y su entorno. Estas interacciones 

actúan como elementos fundamentales que contribuirán al fomento de las 

habilidades del razonamiento matemático. 

 

2.2. Antecedentes 

En cuanto al hallazgo de antecedentes, en el contexto internacional se cuenta 

con el estudio “Actividades lúdicas para el desarrollo del pensamiento lógico 

matemático en niños de educación inicial II”, Ecuador, con el propósito de 

mejorar el pensamiento lógico matemático mediante la práctica de actividades 

lúdicas. El estudio se realizó en una unidad educativa del cantón Rocafuerte y 

se seleccionó como muestra a 29 niños. Se utilizó un enfoque mixto, con 

evaluaciones cualitativas y cuantitativas. Los métodos utilizados incluyen el 

inductivo-deductivo y el bibliográfico. Se recolectó la información desde diversos 

instrumentos como entrevistas, encuestas, observación y evaluación 

diagnóstica. La conclusión es que las actividades lúdicas son una herramienta 
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eficaz para desarrollar el pensamiento lógico matemático en niños con educación 

básica II (Guerrero y Tejeda, 2022). 

Asimismo, el estudio “Las estrategias lúdicas en la enseñanza de la matemática” 

en Guayaquil, este estudio de campo tiene como objetivo ayudar a los 

estudiantes que tienen dificultades con las matemáticas mediante el uso de 

estrategias de juego. Se realizó en la Escuela “Bárbara Maridueña de Morán”, y 

consistió en talleres lúdicos que fomentan la motivación y la diversión para 

mejorar el aprendizaje y la resolución más efectiva de problemas.  

Se utilizaron enfoques cualitativos y cuantitativos como la observación, 

encuestas y entrevistas para recopilar datos y lograr los objetivos propuestos, se 

concluyó que las estrategias lúdicas 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 (Ávila, 2020). 

De la misma manera, el estudio “Guía lúdica para desarrollar el pensamiento 

lógico-matemático en niños de Educación Inicial” en Ecuador. La investigación 

tuvo como objetivo crear una guía de actividades lúdicas para fomentar el 

desarrollo del pensamiento lógico-matemático en niños de Educación Inicial. La 

investigación fue de tipo no experimental y descriptiva, con un enfoque mixto. Se 

emplearon métodos teóricos, empíricos y matemáticos o estadísticos, lo que 

permitió obtener una comprensión más profunda del problema de estudio y 

recopilar información primaria sobre el objeto de análisis. Como resultados, el 

50% de los niños calificó en inicio para el establecimiento de la relación 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 según la cantidad”. El 60% estuvo en “proceso” 

para identificar características de mañana y noche. Sin embargo, 75% tienen 

adquirida la destreza identificación de colores primarios en objetos del contexto. 

Los autores concluyeron que: existen dificultades en ciertas competencias 

relacionadas con los constructos matemáticos de “discriminación”, 

“comparación” y “seriación”, que son fundamentales antes de avanzar al 

aprendizaje numérico. Por ello, desde edades tempranas, es crucial que los 
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niños empiecen a resolver problemas mediante el pensamiento matemático 

(Ludeña-Carrillo & Zambrano-Acosta, 2022). 

Para el contexto nacional se encontró la investigación “Actividades lúdicas y 

pensamiento matemático en niños de 5 años en I.E. 253 Isabel Honorio de 

Lazarte, Trujillo, 2021”, en este estudio se determinó la correspondencia entre 

las variables en niños de 5 años en la IE 253 Isabel Honorio de Lazarte, Trujillo, 

2021. Se utilizó un enfoque cuantitativo, con una muestra de 99 niños, aplicando 

la técnica de la observación y utilización de dos listas de cotejo como 

instrumento.  

Los datos fueron procesados estadísticamente y los resultados confirmaron una 

relación entre las actividades lúdicas y el pensamiento matemático en los niños 

de esta institución educativa, mediante una correlación significativa, en un Rho 

de Spearman de ,536 y una significancia de ,000. Asimismo, se halló un 93,94% 

de niños que no logra desarrollar el pensamiento matemático; también que 

91,92% de niños no practica actividades lúdicas, considerando juegos 

recreativos, de cooperación, juego libre y de noción de cantidad (Celis, 2021). 

Asimismo, el estudio “Juegos didácticos de clasificación y seriación para 

potenciar el pensamiento lógico matemático en niños de cuatro años”, cuyo 

propósito fue proponer un programa de clasificación didáctica y juegos seriados 

que promuevan el desarrollo del pensamiento matemático. El diseño de 

investigación fue no experimental. Se empleó una prueba diagnóstica que constó 

de dos dimensiones: clasificación y serialización y se halló que la mayoría de 

estudiantes se desempeñaron en niveles inalcanzables en ambas áreas. Desde 

esta perspectiva, se concluyó que el nivel de pensamiento lógico matemático en 

el grupo de niños era bajo, lo que significa un bajo nivel de clasificación y 

seriación, se propuso desarrollar juegos educativos para consolidar esta 

habilidad; asimismo, se halló los siguientes niveles: para juegos de clasificación 

78% “no logrado”, 17% “semilogrado” y 5% “logrado”. Para juegos de seriación 

72%”no logrado”, 33% “semilogrado” y 5% “logrado”. (García y Taboada, 2021). 

 

De la misma manera, el estudio “Actividades lúdicas para desarrollar la noción 

de clasificación”. Esta investigación buscó desarrollar cuantitativamente 
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habilidades de resolución de problemas en niños de 5 años a través de 

actividades lúdicas. En esta actividad los niños se orientaron a agrupar diferentes 

materiales según su color, forma o tamaño y a especificar los criterios utilizados. 

Esta actividad se concretó básicamente en el campo de las matemáticas y estuvo 

guiada por una evaluación formativa en una metodología de solución de 

situaciones problemáticas, y un currículo basado en competencias, siguiendo el 

modelo de educación humana intercultural impulsado por el Gobierno Peruano 

(Vilcherrez, 2021). 

 

Asimismo, la investigación “Estrategias lúdicas para desarrollar el pensamiento 

lógico matemático en los niños de educación inicial”; este estudio buscó 

presentar una nueva manera de desarrollar estrategias educativas para 

diferentes formas de pensamiento matemático, principalmente aquellos que 

desarrollan el nivel inicial a través de la integración de actividades lógicas 

matemáticas con estrategias divertidas y de aprendizaje como sugerencias de 

interpretación, razonamiento y conclusiones cuantitativas teniendo como la 

herramienta significativa el juego. Así mismo, el ambiente lúdico logra afectar la 

comunicación; y que solo el 20%, de clases considera el uso de estrategias 

(Ramos, 2019). 

 

 

En el plano local, se contó, también, con el estudio “Estrategias lúdicas basadas 

en el enfoque de resolución de problemas para desarrollar el pensamiento lógico 

matemático de los niños de 1er grado” El objetivo de esta investigación fue 

determinar el impacto de actividades lúdicas en el proceso de resolución de 

problemas y el fomento del pensamiento lógico-matemático en estudiantes de 

primer año, la orientación es que los niños utilicen estas estrategias en 

problemas matemáticos y registren su progreso, la información se recogió a 

través de fichas de observación, fotografías y videos. En resumen, el uso de 

estrategias lúdicas promueve la educación 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 lúdicas en el aprendizaje de la 

matemática en nivel inicial”, investigación que se centró en examinar las 

estrategias de juego utilizadas por profesores y estudiantes en las actividades 

de aprendizaje. Se revisa una bibliografía actualizada y diferentes perspectivas 

y métodos. Las investigaciones mostraron una estrecha relación entre variables. 

Cuando se usan apropiadamente, estas estrategias apoyan el cumplimiento de 

las competencias matemáticas en el nivel elemental. Además, se enfatizó la 

importancia de la orientación 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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III. MÉTODOS Y MATERIALES 

3.1. Métodos 

3.1.1. Hipótesis de investigación 

Según Hernández y Mendoza (2018), en el contexto de investigaciones 

descriptivas, las hipótesis no siempre son necesarias o relevantes. Las 

investigaciones descriptivas se centran en la descripción detallada de 

características, comportamientos o fenómenos específicos, y no necesariamente 

en la comprobación de relaciones causales o predicciones. Por tanto, no aplica 

la formación de hipótesis. 

 

3.1.2. Definición y operacionalización de variables 

Definición conceptual 

Estrategias lúdicas: Son aquellas estrategias empleadas en el entorno 

educativo que fomentan la participación activa y la comunicación, y que, a través 

de la implementación de ejercicios y juegos educativos, impulsan el desarrollo 

de competencias sociales. 

 

Definición operacional 

Estrategias lúdicas: Son estrategias empleadas en el entorno educativo que 

fomentan la participación activa. Sus dimensiones son: Juegos funcionales, 

Juegos simbólicos, Juegos de construcción, Juegos de regla. Y se mide a través 

de una lista de cotejo.   
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Operacionalización de la variable 

Variable 
Definición 
conceptual 

Definición operacional Instrumento 
de 
medición 

Dimensiones  Indicadores 

Variable: 
Estrategias  
lúdicas 

Son aquellas 
estrategias 
empleadas en 
el entorno 
educativo que 
fomentan la 
participación 
activa y la 
comunicación, 
y que, a través 
de la 
implementación 
de ejercicios y 
juegos 
educativos, 
impulsan el 
desarrollo de 
competencias 
sociales. Es 
relevante 
subrayar que 
estas prácticas 
no solo logran 
influir en el 
proceso de 
aprendizaje de 
los estudiantes, 
sino que 
también 
aportan al 
desarrollo 
integral de su 
personalidad 
Morocho 
(2023). 

 
 
 
 
 
 

 
 
Juegos 
funcionales 
 
 
 

• Emplea objetos 
como 
herramientas 

• Explora 
movimientos 
novedosos con 
su cuerpo 

 
 

Lista de 
cotejo 

Juegos 
simbólicos 

• Imaginación 
• Lenguaje 

expresivo 
• Autonomía 

Juegos de 
construcción 

• Ubicación 
espacial 

• Nociones 
matemáticas 

Juegos de 
regla 

• Reglas de juego 

• Cooperación 

• Autorregulación 
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3.1.3. Tipo de investigación 

En este estudio de investigación, se utilizó el enfoque cuantitativo, ya que se 

realizaron registros y mediciones de las variables bajo investigación. La 

información recopilada fue cuantificada, analizada y organizada mediante el 

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

 
El diseño seleccionado fue de carácter no experimental, descriptivo y 

transversal. De acuerdo con la explicación de Osada y Salvador-Carrillo (2018), 

esto se fundamenta en la decisión de no intervenir de manera intencionada en 

las variables bajo investigación. El propósito principal fue medir y observar la 

variable tal como se presentan en el entorno de estudio, evitando realizar 

alteraciones deliberadas que pudieran afectar su relación con otras variables. 

 

Esquema del diseño: 

 

 

Donde: 
M: Muestra 

O1: Resultado de la medición 

 

3.1.4. Población y muestra 

Población: La población de investigación hace referencia al conjunto de 

individuos con características similares, y que serán examinadas en el estudio 

(Hernández y Coello, 2020). La población estuvo constituida por 77 niños de 5 

años, de la Institución Educativa 075 “Santa Rosa”, Zarumilla, 2025. 

 

Tabla 1 

Población de estudiantes de la Institución Educativa 075 “Santa Rosa”, 2025 

 

Aula 
Estudiantes por sexo 

Total 
Femenino  Masculino 

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

Fuente: Nómina de estudiantes. 

M O1 
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Muestra: El término muestra hace referencia a una parte específica extraída a 

una población de estudio que presenta similitudes con el grupo total. Esta 

selección tiene como objetivo obtener resultados que sean representativos y 

significativos (Ñaupas et al., 2018). Para esta investigación, la muestra fue 

compuesta por los niños del aula fucsia, de la Institución Educativa 075 “Santa 

Rosa”, 2025. 

 

Tabla 2  

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

 

Aula 
Estudiantes por sexo 

Total 
Femenino  Masculino 

Aula fucsia 13 11 24 
 

Fuente: Nómina de estudiantes. 

 

Muestreo: En la presente investigación, se aplicó el muestreo no probabilístico 

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 selección 

Criterio de inclusión: Niños del aula fucsia de 5 años del turno mañana, los que 

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

Criterio de exclusión: Niños del aula amarilla y celeste, y alumnos del aula 

fucsia de 5 años del turno mañana, quienes no asistieron, de manera regular a 

las clases. 

3.1.6. Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

Se aplicó la técnica de la observación, que según Hernández y Mendoza (2018) 

tiene como propósito la recolección de hechos, conductas y procesos 

observables, que pueden adaptarse a eventos desde su realidad. 
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Se empleó como instrumento para la investigación la lista de cotejo, considerada 

una herramienta de investigación utilizada para facilitar la observación, conocida 

también como hoja de chequeo o lista de verificación. 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 está diseñada para orientar 

y organizar el proceso de observación de manera sistemática (Romero et al., 

2021) 

 

3.1.7. Procesamiento y análisis de datos 

Para el procesamiento de los datos recolectados se utilizó la tecnología de la 

información con el respaldo de los programas Microsoft Word y Excel 2019. El 

recojo de datos se realizó en una matriz del programa Excel, organizando la 

información por dimensiones con respecto a la variable de estrategias lúdicas. 

Durante este procedimiento, se siguió las normas de redacción específicas, 

haciendo hincapié en las pautas establecidas por las normas de registro APA. Y 

los resultados descriptivos se analizaron con SPSS versión 26, considerando los 

principales elementos de la estadística descriptiva. Asimismo, se realizó el 

procesamiento de los datos ubicados mediante los instrumentos de toma de 

información con respuestas dicotómicas, los cuales fueron previamente 

codificados. 

 

3.1.8. Validación y confiabilidad del instrumento 

La validez está referida al nivel de respaldo entre la interpretación de los puntajes 

que se obtienen a través de una prueba o instrumento de recojo de información, 

en función de los objetivos previstos con respecto a la variable. Desde lo más 

simple, esto implicó realizar un juicio sobre la interpretación de toda puntuación 

o la información que se recopila a través de un instrumento, se considera la 

evidencia que proviene de variadas fuentes que logran respaldar dicha 

interpretación (Medina, 2020). Para este caso se contó con la validez de 

contenido o por juicio de expertos, considerando la evaluación de tres expertos. 
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La confiabilidad, también denominada fiabilidad, se relaciona con la exactitud y 

firmeza de las puntuaciones o la información recabada mediante un instrumento 

aplicado en distintos momentos. Asimismo, está asociada con la precisión o 

corrección de las puntuaciones o diferente información de varios estudiantes, 

minimizando al máximo posible los errores. Estos errores pueden derivar de 

variaciones en toda condición administrada del instrumento, lo subjetivo en lo 

correctivo o evaluar por parte del docente, lo ambiguo en los ítems, de igual 

forma la ausencia del elemento motivante y el enigma por parte de los 

estudiantes (Medina, 2020). Para esta investigación se utilizó la confiabilidad 

mediante el estadístico de Alfa de Cronbach, que para la muestra obtuvo un valor 

de 9,46, lo que indicó una consistencia estadística interna “Muy buena”. 

 

3.1.9. Criterios éticos 

Para la investigación se tuvo en cuenta los criterios éticos al considerar el estudio 

en niños, valorando la protección del menor en base a la no publicación de la 

identidad, y la autorización de su participación con la firma del documento: 

Consentimiento informado por el padre de familia. 
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IV. RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

4.1. Resultados 

Tabla 3 

Nivel de aplicación de estrategias lúdicas en la enseñanza de matemáticas, en 

estudiantes de 5 años, Zarumilla, 2025. 

 

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

En la Tabla 3, relacionada al objetivo principal, determinar las estrategias lúdicas 

que se aplican en la enseñanza de las matemáticas, se identificó que, el 50% de 

los estudiantes se ubicó en el nivel “Medio”, el 38% en el nivel “Alto”; y el 13% 

en el nivel “Bajo” de aplicación de estrategias lúdicas en la enseñanza de 

matemáticas; siendo la más aplicada, con un 58%, la estrategia de juego 

funcional. 

Figura 1 

Distribución porcentual del nivel de aplicación de estrategias lúdicas en la 

enseñanza de matemáticas en estudiantes de 5 años, Zarumilla, 2025. 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Tabla 3. 

  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 
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Tabla 4 

Características del juego funcional en la enseñanza de las matemáticas 

en niños de 5 años de Zarumilla, 2025. 

 

  I1 I2 D1 

  F % F % F % 

BAJO 9 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 años. 

 

La Tabla 4, de la dimensión juego funcional registró que el 58% de los 

estudiantes se ubican en el nivel “Alto”, en cuanto a la aplicación 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 dimensión. 

 

Figura 2 

Distribución porcentual de las características del juego funcional en la 

enseñanza de las matemáticas en niños de 5 años de Zarumilla, 2025.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Tabla 4. 
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Tabla 5 

Características del juego de construcción en la enseñanza de las matemáticas 

en niños de 5 años de Zarumilla, 2025. 

 

  I3 I4 D2 

  F % F % 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 años. 

 

La Tabla 5, de la dimensión juego de construcción registró que el 45% de los 

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

de juego de construcción; obteniendo el indicador 3, “Ubicación espacial”, 50% 

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

 

Figura 3 

Distribución porcentual de las características del juego de construcción en la 

enseñanza de las matemáticas en niños de 5 años de Zarumilla, 2025.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Tabla 5. 
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Tabla 6 

Características del juego simbólico en la enseñanza de las matemáticas en 

niños de 5 años de Zarumilla, 2025. 

 

  I5 I6 I7 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 años. 

 

La Tabla 6, de la dimensión juego simbólico registró que el 63% de los 

estudiantes se ubican en el nivel “Medio”, en cuanto a la aplicación de estrategias 

de juego simbólico; obteniendo el indicador 7, “Autonomía”, 41% “Bajo” y los 

indicadores 5 y 6, “Imaginación” y “Lenguaje expresivo”, 41% “Bajo”, 

simultáneamente. 

 

Figura 4 

Distribución porcentual de las características del juego simbólico en la 

enseñanza de las matemáticas en niños de 5 años de Zarumilla, 2025.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Tabla 6 
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Tabla 7 

Características del juego de reglas en la enseñanza de las matemáticas en 

niños de 5 años de Zarumilla, 2025. 

 

  I8 I9 I10 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 años. 

 

La Tabla 7, de la dimensión juego de reglas registró que el 54% de los niños se 

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

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

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

 

Figura 5 

Distribución porcentual de las características del juego de reglas en la 

enseñanza de las matemáticas en niños de 5 años de Zarumilla, 2025.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Tabla 7 
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4.2. Discusión 

El estudio desarrollado con el objetivo principal de “determinar las estrategias 

lúdicas aplicadas en la enseñanza de las matemáticas, en niños de 5 años, en 

una institución educativa, Zarumilla, 2025”, estuvo conformado por una muestra 

de 24 niños, cuyos datos se obtuvieron a través de una lista de cotejo para 

registrar el nivel de aplicación de estrategias lúdicas que se aplican en la 

enseñanza de las matemáticas, en la medida que las actividades lúdicas son 

una herramienta eficaz para desarrollar el pensamiento lógico matemático en 

niños con educación básica (Guerrero y Tejeda, 2022). 

De acuerdo con los datos registrados para la investigación, en la Tabla 3, se 

halló que, el 50% de los estudiantes se ubicó en el nivel “Medio”, el 38% en el 

nivel “Alto”; y el 13% en el nivel “Bajo” de aplicación de estrategias lúdicas en la 

enseñanza de matemáticas; siendo la más aplicada, con un 58%, la estrategia 

de juego funcional. Los resultados son similares a los hallados en la investigación 

de Celis (2021), donde 91,92% de niños no practica actividades lúdicas, 

considerando juegos recreativos, de cooperación, juego libre y de noción de 

cantidad; es decir, se encuentran en un preocupante nivel “Bajo”. Asimismo, en 

el estudio de Ludeña-Carrillo & Zambrano-Acosta (2022), 50% de los niños 

calificó en “Inicio” para el establecimiento de la relación 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 

lúdicas como mecanismos que, dirigidos eficientemente, permiten fortalecer las 

funciones del aprendizaje, así como resolver problemas. Postulados presentes 

en la teoría del aprendizaje significativo de David Ausubel, que, según Garcés 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 lúdico. 

Con respecto al primer objetivo específico, “identificar las características del 

juego funcional en la enseñanza de las matemáticas en niños de 5 años de una 

institución educativa, Zarumilla, 2025”, se identificó que, 58% de los estudiantes 

se ubican en el nivel “Alto”, en cuanto a la aplicación 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 está comprendido el estadio sensoriomotriz, 

y es aquí donde se logra favorecer la comprensión del mundo, así como el 

interaccionar con todo objeto. 

Estos resultados coinciden con lo encontrado por Ludeña-Carrillo & Zambrano-

Acosta (2022), donde el 50% de los niños calificó en inicio para el 

establecimiento de la relación 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”. Así se 

manifiesta en la perspectiva educativa de Kidi (2018), los juegos funcionales son 

los primeros juegos que el niño experimenta en la vida, son bastante simples y 

se fundan en todo lo que son actividades sensorio motrices que permiten el 

estímulo, sentido y todo movimiento del niño. Es importante desarrollar estas 

características en el nivel funcional, siendo que, para el estudio, solo cerca del 

50% ha logrado involucrarse en este tipo de estrategias. 

Para los teóricos, estas estrategias, se consideran recreativas y formativas, pues 

permiten proporcionar, a los niños, placer y distracción. En este contexto, según 

la teoría del aprendizaje significativo, toda acción que realizan los niños y cómo 

logran percibir el entorno, es de suma importancia. 

En el caso del segundo objetivo específico, “describir las características del juego 

de construcción aplicadas en la enseñanza de las matemáticas en niños de 5 

años de una institución educativa, Zarumilla, 2025”, se encontró que, 45% se 

ubicó en el nivel “Alto”, en cuanto a la aplicación de estrategias de juego de 

construcción; obteniendo las siguientes características: el indicador 3, “Ubicación 

espacial”, 50% “Alto” y el indicador 4, “Nociones matemáticas”, 37% “Bajo”. 

Resultados que coinciden con lo encontrado por Ramos (2019), quien encontró 
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que solo el 20%, de sesiones de aprendizaje de matemáticas considera el uso 

de estrategias lúdicas de construcción, además que existe un “bajo” nivel en la 

caracterización de “nociones matemáticas”. Sobre estos resultados, Bizueta 

(2020), indica que el uso de estrategias lúdicas de construcción promueve el 

aprendizaje significativo en matemáticas 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 teoría de Ausubel establece la importancia de la orientación del 

aprendizaje del docente y la calidad de la actividad cognitiva del estudiante como 

factor importante en el fracaso académico. Asimismo, remarca la atención que 

debe suscitar el número de docentes que no utilizan estrategias lúdicas para la 

enseñanza del aprendizaje de la matemática. (Pintado, 2019). Aportes que se 

deben tener en cuenta debido a la importancia de esta dimensión al enfatizar los 

niños pueden desarrollar habilidades rápidamente. Por esta razón, los docentes 

deben identificar y promover todo cambio que se presenten los niños de su aula. 

Desde esta perspectiva es importante que los docentes de educación inicial 

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

 

Para el tercer objetivo específico, “evaluar las características del juego simbólico 

aplicadas en la enseñanza de las matemáticas en niños de 5 años de una 

institución educativa, Zarumilla, 2025”, se halló que 63% de los estudiantes se 

ubican en el nivel “Medio”, en cuanto a la aplicación de estrategias de juego 

simbólico; obteniendo el indicador 7, “Autonomía”, 41% “Bajo” y los indicadores 

5 y 6, “Imaginación” y “Lenguaje expresivo”, 41% “Bajo”, simultáneamente. 

Resultados que coinciden con lo encontrado por García y Taboada (2021), 

quienes concluyeron que el desarrollar juegos educativos de simbólicos, 

consolida la enseñanza de la matemática; pero que las estrategias basadas en 

los juegos simbólicos no se aplican adecuadamente, encontrando un 78% “no 

logrado”, 17% “semilogrado” y 5% “logrado”. Para esta dimensión resulta 

importante considerar replanteos de dirección docente en cuanto a la 

implementación de estrategias, pues esta dimensión de muy importante en el 

aprendizaje de los niños. Al respecto, Vargas et al. (2020), manifiestan que estos 

juegos tienen como objetivo fomentar la imaginación 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 autonomía, imaginación y 

lenguaje expresivo, con un 41%, requieren atención prioritaria; pues, Calderón 

(2020), señala que el juego simbólico siempre está presente como un factor 

predictivo en relación con otras variables, como por ejemplo habilidades 

sociales, la interacción social y la comunicación. Según lo expuesto, se puede 

evidenciar que el juego simbólico cumple una función especial en la etapa 

preescolar, pues actúa significativamente potenciando variadas habilidades en 

el niño, como creatividad, pensamiento, sociabilidad, imaginación, convivencia e 

interacción social. Así también lo considera Araya-Pizarro (2018), quien señala 

que toda estrategia lúdica de juego simbólico empleada en el proceso de 

aprendizaje de los estudiantes, específicamente 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 según el entorno 

moldear el comportamiento de los niños. 

 

Finalmente, el cuarto objetivo específico: “determinar las características del 

juego de reglas aplicadas en la enseñanza de las matemáticas en niños de 5 

años de una institución educativa, Zarumilla, 2025. Se determinó que, 54% se 

ubicó en el nivel “Medio”, en cuanto a la aplicación de estrategias de juego de 

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

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

este sentido, los resultados evidencian que hay una deficiencia en las 

características de los juegos de reglas, que en la práctica educativa debe ser 

significativa atendiendo la importancia del juego como parte intrínsecamente 

ligada al desarrollo cognitivo, emocional y social de los niños. Estos resultados 

coinciden con lo encontrado por Ludeña-Carrillo & Zambrano-Acosta (2022), 

donde el 50% de los niños calificó en “inicio” para el establecimiento de 

actividades de juego de reglas, y en “inicio” para las características de 

“autorregulación”, “reglas de juego” y “cooperación y colecciones de objetos”, 

concluyendo en la existencia de dificultades en ciertas destrezas relacionadas 

con las nociones básicas de discriminación, comparación y seriación, que son 
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fundamentales antes de avanzar al aprendizaje numérico. Por ello, desde 

edades tempranas, es crucial que los niños empiecen a razonar, analizar, 

interpretar y resolver situaciones problemáticas que requieran la aplicación de 

matemáticas. 

 

Los datos anteriormente presentados, indican que, para la dimensión de juegos 

de reglas, se debe priorizar las actividades que permitan el desarrollo de las 

características de “autorregulación”, “reglas de juego” y “cooperación”, porque 

mediante este tipo de juegos se logra incluir la participación en diferentes 

deportes y juegos de mesa. Así, los beneficios significativos de estas estrategias, 

prioritariamente, están centrados en la socialización con otros niños, y en adquirir 

nuevas habilidades. Al respecto, el Fondo de las Naciones Unidas para la 

Infancia, UNICEF, (2018) señala que los juegos de reglas permiten a los niños 

fomentar su imaginación y creatividad cuando crean reglas y normas con 

autonomía. 
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V. CONCLUSIONES 

 
1. Se determinó las estrategias lúdicas que se aplican en la enseñanza de las 

matemáticas en niños de 5 años de una institución educativa, Zarumilla, 2025, 

que según la Tabla 3, son: el 50% de los estudiantes se ubicó en el nivel “Medio”, 

el 38% en el nivel “Alto”; y el 13% en el nivel “Bajo”; siendo la más aplicada, con 

un 58%, la estrategia de juego funcional. 

 
2. Se identificó las características del juego funcional en la enseñanza de las 

matemáticas en niños de 5 años de una institución educativa, Zarumilla, 2025”, 

que según 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 describió las características del juego de construcción aplicadas en la 

enseñanza de las matemáticas en niños de 5 años de una institución educativa, 

Zarumilla, 2025”, que según la Tabla 5, son: el 45% de los estudiantes se ubican 

en el nivel “Alto”; obteniendo el indicador 3, “Ubicación espacial”, 50% “Alto” y el 

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

 
4. Se evaluó las características del juego simbólico aplicadas en la enseñanza 

de las matemáticas en niños de 5 años de una institución educativa, Zarumilla, 

2025”, que según la Tabla 6, son: el 63% de los estudiantes se ubican en el nivel 

“Medio”, en cuanto a la aplicación de estrategias de juego simbólico; obteniendo 

el indicador 7, “Autonomía”, 41% “Bajo” y los indicadores 5 y 6, “Imaginación” y 

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

 
5. Se determinó las características del juego de reglas aplicadas en la 

enseñanza de las matemáticas en niños de 5 años de una institución educativa, 

Zarumilla, 2025, que según la tabla 7, son: el 54% de los estudiantes se ubican 

en el nivel “Medio”; obteniendo el indicador 10, “Autorregulación”, 58% “Bajo” y 

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

 

1. Al equipo directivo de la institución educativa: planificar un conjunto de 

estrategias y propuestas didácticas, que permita incorporar los métodos y 

estrategias lúdicas para en la enseñanza de las matemáticas, y, asimismo, el 

desarrollo de actividades de innovación, para que los niños de educación inicial 

se involucren mediante aprendizajes significativos y vivenciales en contenidos 

del área de matemáticas. 

 

2. A la Universidad Nacional de Tumbes, a través de la Facultad de Ciencias 

Sociales en las escuelas de Educación Inicial y Educación Primaria: impulsar y 

motivar, en los niveles de pre y posgrado, las investigaciones sobre las 

competencias matemáticas y el desarrollo de estrategias lúdicas, promoviendo 

certámenes 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 

matemáticas desde los primeros años, motivando mediante la práctica de 

estrategias los contenidos y actividades que puedan potenciar la educación de 

los niños, permitiendo aprendizajes significativos. 

 

4. A la Dirección Regional de Educación: proponer programas de difusión sobre 

resultados de evaluaciones censales y motivar, mediante concursos, el 

desarrollo de estrategias lúdicas para el aprendizaje de las matemáticas en el 

aula. 
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ANEXO 2: MATRIZ DE CONSISTENCIA 

Título: Estrategias lúdicas aplicadas en la enseñanza de las matemáticas en niños de 5 años de una institución educativa, Zarumilla, 2025 

Problema Objetivos Hipótesis Método y Diseño Población y muestra Análisis de datos 

Problema principal 
¿Qué estrategias lúdicas 
se aplican en la 
enseñanza de las 
matemáticas en niños de 
5 años de una institución 
educativa, Zarumilla, 
2025? Y como  
Problemas específicos:  
¿Cuáles son las 
características del juego 
funcional en la 
enseñanza de las 
matemáticas en niños de 
5 años de una institución 
educativa en Zarumilla, 
2025? ¿Cuáles son las 
características del juego 
de construcción en la 
enseñanza de las 
matemáticas en niños de 
5 años de una institución 
educativa en Zarumilla, 
2025? ¿Cuáles son las 
características del juego 
simbólico en la 
enseñanza de las 
matemáticas en niños de 
5 años de una institución 
educativa en Zarumilla, 
2025? ¿Cuáles son las 
características del juego 
de reglas en la 
enseñanza de las 

Objetivo principal:  
“Determinar las 
estrategias lúdicas 
que se aplican en la 
enseñanza de las 
matemáticas en 
niños de 5 años de 
una institución 
educativa, 
Zarumilla, 2025”. Y 
como  
 
Objetivos 
específicos:  
 
identificar las 
características del 
juego funcional en 
la enseñanza de las 
matemáticas en 
niños de 5 años de 
una institución 
educativa, 
Zarumilla, 2025”, 
“describir las 
características del 
juego de 
construcción 
aplicadas en la 
enseñanza de las 
matemáticas en 
niños de 5 años de 
una institución 
educativa, 

El estudio no 
presenta 
hipótesis 

Tipo de estudio:   
Enfoque cuantitativo  
 
Tipo de  
Investigación:  
Descriptiva 
transversal 
  
Diseño de estudio:  
No experimental  
Cuantitativo  
 
Gráfica:  
M     -      O  

Donde:  

M= muestra 
O=información 

Población 
77 niños de 5 años que 
conforman la I.E. 
 
Muestra 
24 niños de 5 años que 
conforman el aula fucsia de la 
I.E. 
 

Se utilizaron tablas 
de  
frecuencias y 
gráficos  
con los resultados de 
la  
siguiente manera:  
 
Se describió los  
resultados  
encontrados de  
acuerdo a los niveles  
de desarrollo.  
 
Se clasificó los  
resultados de 
acuerdo  
a los objetivos  
planteados.   
 
Se interpretó y 
discutió los 
resultados en 
relación con 
antecedentes y 
teorías 
  
Se describió las  
conclusiones y 
plantearon 
recomendaciones. 

Variable 
Estrategias 
lúdicas 
 
Dimensiones 
 
Juegos 
funcionales 
 
Juegos 
simbólicos 
 
Juegos de 
construcción 
 
Juegos de 
reglas 

Técnica e instrumento 
Técnica:  
Observación 
Instrumento: 
Lista de cotejo 
Escala:  
Dicotómica 
 
Procedimiento: 
Se coordinó con la directora y 
docente para su 
conocimiento del estudio.  
 
Se coordinó con los padres 
de familia para obtener su 
consentimiento. 
 
Se aplicó el instrumento. 

Validez y 
confiabilidad 
 
Mediante juicio de tres 
expertos y estadístico 
inferencial Alfa de 
Cronbach aplicado a 
una prueba piloto. 
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matemáticas en niños de 
5 años de una institución 
educativa en Zarumilla, 
2025? 

Zarumilla, 2025”, 
“evaluar las 
características del 
juego simbólico 
aplicadas en la 
enseñanza de las 
matemáticas en 
niños de 5 años de 
una institución 
educativa, 
Zarumilla, 2025”, y 
“determinar las 
características del 
juego de reglas 
aplicadas en la 
enseñanza de las 
matemáticas en 
niños de 5 años de 
una institución 
educativa, 
Zarumilla, 2025. 
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ANEXO 3: INSTRUMENTO DE EVALUACIÓN 

 

 

 

 

LEYENDA DE LA LISTA DE COTEJO 

BAREMACIÓN DE INSTRUMENTO 

NIVELES PUNTAJES 

Bajo 35 - 47 

Medio 48 – 59 

Alto  60 – 70 
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FICHA TÉCNICA  

AUTORA 
Gulissa Graciela Talledo Mendoza 

Código ORCID: 0000-0001-6959-5397 

AÑO 2025 

ESTRUCTURA 35 ítems 

DURACIÓN 60 minutos aproximadamente 

ÁMBITO Se aplica a los estudiantes del aula de 5 años 

PROCEDIMIENTO 
Se aplica previa coordinación y firma de 

consentimiento informado a los padres de familia. 

CODIFICACIÓN Como escala para medir se utilizará: (1,2) 

Kr20–CRONBACH 

CONFIABILIDAD 
0,946 para 35 elementos (ítems) 

VALIDACIÓN  Criterio de juicio de expertos: 3 expertos 

CALIFICACIÓN 

35 – 47 (bajo) 

48 – 59 (medio) 

60 – 70 (alto) 
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ANEXO 4: BASE DE DATOS 

 

 

 

 

 

 

  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Unidad 1 2 3 I1 4 5 6 I2 D1 7 8 9 I3 10 11 12 I4 D2 13 14 15 16 17 I5 18 19 20 21 I6 22 23 24 25 I7 D3 26 27 28 29 I8 30 31 32 I9 33 34 35 I10 D4 total V

1 1 1 1 3 2 2 2 6 9 2 2 2 6 1 1 1 3 9 2 2 2 2 2 10 2 2 2 2 8 2 2 2 2 8 26 2 2 2 2 8 2 2 2 6 2 2 2 6 20 64

2 2 2 2 6 2 2 2 6 12 2 1 1 4 1 2 2 5 9 2 1 1 2 1 7 2 1 2 1 6 1 1 2 2 6 19 2 1 1 2 6 1 2 1 4 2 1 2 5 15 55

3 1 1 1 3 2 2 2 6 9 1 1 1 3 1 2 2 5 8 2 1 1 1 1 6 2 1 1 1 5 1 1 1 2 5 16 1 2 1 1 5 1 1 1 3 2 1 1 4 12 45

4 2 2 2 6 2 2 1 5 11 2 2 2 6 2 2 2 6 12 2 2 2 2 2 10 2 2 2 2 8 2 2 2 2 8 26 2 2 2 2 8 2 2 2 6 2 2 2 6 20 69

5 1 1 1 3 2 2 1 5 8 2 2 2 6 2 2 2 6 12 2 2 2 2 2 10 1 1 2 2 6 2 2 2 2 8 24 2 2 2 2 8 2 2 2 6 2 2 2 6 20 64

6 1 1 1 3 2 2 1 5 8 2 2 2 6 2 2 2 6 12 1 1 1 1 2 6 2 2 1 2 7 2 2 2 2 8 21 2 1 1 1 5 2 2 2 6 2 2 2 6 17 58

7 2 2 2 6 2 2 1 5 11 2 2 2 6 2 2 2 6 12 1 1 1 1 2 6 2 2 1 1 6 2 2 2 2 8 20 2 2 2 2 8 1 1 1 3 1 1 1 3 14 57

8 1 1 1 3 1 1 1 3 6 1 1 2 4 2 1 1 4 8 1 1 1 1 2 6 2 2 2 2 8 2 2 2 2 8 22 2 1 1 1 5 1 1 1 3 1 1 1 3 11 47

9 2 2 2 6 2 2 1 5 11 2 1 2 5 2 2 2 6 11 1 2 2 2 2 9 2 2 1 1 6 1 1 1 2 5 20 2 2 2 2 8 2 2 2 6 1 1 1 3 17 59

10 1 1 1 3 2 2 1 5 8 2 2 2 6 2 2 2 6 12 1 2 2 2 2 9 2 2 2 2 8 2 2 2 2 8 25 2 1 1 1 5 2 2 2 6 1 1 1 3 14 59

11 1 1 1 3 2 2 1 5 8 2 1 2 5 1 1 2 4 9 1 1 1 1 2 6 1 1 1 1 4 2 2 2 2 8 18 2 2 2 2 8 1 1 1 3 1 2 1 4 15 50

12 1 2 2 5 2 2 1 5 10 2 2 2 6 2 1 2 5 11 1 2 2 2 2 9 2 2 2 2 8 1 1 1 1 4 21 2 2 2 2 8 1 1 2 4 1 1 1 3 15 57

13 1 1 1 3 2 2 2 6 9 2 1 2 5 2 1 2 5 10 2 2 1 1 1 7 2 1 1 1 5 2 1 1 1 5 17 2 1 1 1 5 2 2 1 5 2 1 2 5 15 51

14 1 1 2 4 2 2 2 6 10 2 2 2 6 2 1 2 5 11 2 2 2 2 2 10 1 1 1 2 5 2 1 1 1 5 20 2 2 2 2 8 2 2 2 6 2 2 2 6 20 61

15 2 2 2 6 2 2 2 6 12 2 2 2 6 2 2 2 6 12 2 2 2 2 2 10 1 1 1 1 4 2 1 1 1 5 19 2 2 2 2 8 1 1 1 3 2 2 2 6 17 60

16 2 2 2 6 2 2 2 6 12 2 1 2 5 1 1 1 1 6 2 2 2 2 2 10 2 1 1 1 5 2 1 1 1 5 20 1 1 2 2 6 2 2 1 5 2 1 2 5 16 54

17 2 2 2 6 2 2 2 6 12 2 2 2 6 2 1 1 4 10 2 1 2 2 2 9 2 2 1 1 6 2 2 2 2 8 23 2 2 2 2 8 2 2 1 5 1 1 1 3 16 61

18 2 1 2 5 2 2 2 6 11 2 1 1 4 2 1 1 4 8 2 2 2 2 2 10 2 1 1 1 5 2 1 1 1 5 20 1 1 1 2 5 1 1 1 3 1 1 1 3 11 50

19 2 1 2 5 2 2 2 6 11 2 2 2 6 2 1 1 4 10 2 1 2 1 2 8 2 1 1 2 6 2 2 2 1 7 21 2 2 2 2 8 2 2 1 5 1 1 1 3 16 58

20 2 1 2 5 2 2 2 6 11 2 1 1 4 2 1 1 4 8 2 1 1 1 2 7 2 1 2 1 6 2 1 2 1 6 19 1 1 1 1 4 1 1 1 3 1 2 1 4 11 49

21 2 1 2 5 2 2 2 6 11 2 2 2 6 2 1 2 5 11 2 1 2 1 1 7 2 1 1 1 5 2 1 2 1 6 18 1 1 2 2 6 2 2 2 6 1 1 1 3 15 55

22 2 2 2 6 2 2 2 6 12 2 1 1 4 2 1 2 5 9 2 2 2 2 2 10 2 1 1 1 5 2 1 1 1 5 20 1 1 1 1 4 1 1 2 4 1 1 1 3 11 52

23 2 2 2 6 2 2 2 6 12 2 2 1 5 2 2 2 6 11 2 2 2 2 2 10 2 2 2 2 8 2 2 2 2 8 26 2 2 2 2 8 2 2 2 6 2 2 2 6 20 69

24 2 2 2 6 2 2 2 6 12 1 1 1 3 1 1 1 3 6 1 2 1 2 1 7 1 1 1 1 4 1 1 1 1 4 15 1 1 1 1 4 1 1 1 3 1 1 1 3 10 43

TOTAL 38 35 40 113 47 47 39 133 246 45 37 41 123 42 34 40 114 237 40 38 39 39 43 199 43 34 33 34 144 43 35 38 37 153 496 41 37 38 40 156 37 38 35 110 35 33 34 102 368 3573
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ANEXO 5: AUTORIZACIÓN 
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ANEXO 6: ASENTIMIENTO INFORMADO 

 

Asentimiento informado 
  

Título de la investigación:  

 

Estrategias lúdicas aplicadas en la enseñanza de las matemáticas en niños de 5 años 

de una institución educativa, Zarumilla, 2025 

 

Investigadora: Gulissa Graciela Talledo Mendoza 

  

Propósito 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 investigación “Estrategias lúdicas aplicadas en la enseñanza de las 

matemáticas en niños de 5 años de una institución educativa, Zarumilla, 2025”, cuyo objetivo es: 

Determinar las estrategias lúdicas que se aplican en la enseñanza de las matemáticas en niños 

de 5 años de una institución educativa, Zarumilla, 2025. 

Esta investigación es desarrollada por mi persona como estudiante del Programa de Segunda 

Especialidad en Investigación y Gestión Educativa, de la Facultad de Ciencias Sociales de la 

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

 

Procedimiento  

 

Si usted acepta que su hijo participe en esta investigación:  

1. Se recogerá los datos mediante un test. 

2. El test se aplicará en un tiempo aproximado de 40 minutos y se realizará en el ambiente de 

salón de clases de la institución. 

Las respuestas al cuestionario o guía de entrevista serán codificadas usando  

un número de identificación y, por lo tanto, serán anónimas. 

Como padre de familia o apoderado puede formular todas las preguntas para aclarar sus dudas 

antes de decidir si desea participar o no, y su decisión será respetada.  

Posterior a la aceptación si no desea continuar puede hacerlo sin ningún problema. 
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Riesgo (principio de No maleficencia):  
Indicar al participante la existencia que NO existe riesgo o daño al participar en la 
investigación. 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 informará que los resultados de la investigación se le alcanzará a la institución al 
término de la investigación. No recibirá ningún beneficio económico ni de ninguna otra 
índole. El estudio no va a aportar a la salud individual de la persona, sin embargo, los 
resultados del estudio podrán convertirse en beneficio de la salud pública.  
Confidencialidad (principio de justicia):  
Los datos recolectados deben ser anónimos y no tener ninguna forma de identificar al 
participante. Garantizamos que la información que usted nos brinde es totalmente 
confidencial y no será usada para ningún otro propósito fuera de la investigación. Los 
datos permanecerán bajo custodia del investigador principal y pasado un tiempo 
determinado serán eliminados convenientemente.  
 
Problemas o preguntas: 
 

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

 

Investigadora: Gulissa Graciela Talledo Mendoza 

y docente asesor Dr. Raúl Alfredo Sánchez Ancajima 

 

Consentimiento  

 

Después de haber leído los propósitos de la investigación autorizo que mi menor hijo participe 

en la investigación.  

Nombre y apellidos del padre de Familia:………………………….…………………………………… 

 

Fecha y hora: …………………………………………………….………………………… ……………. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


