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RESUMEN

El objetivo de esta investigacion fue
determinar la influencia de los juegos
interactivos y vivenciales en el desarrollo
de las competencias matematicas en nifios
de 5 anos de la Institucién Educativa 878
—Carabayllo, Pert. Se utiliz6 un diseno
cuasiexperimental longitudinal para la
recolecciéon de datos. La muestra estuvo
compuesta por 160 estudiantes, de los
cuales 79 integraron el grupo experimental
y 81 el grupo control. El andlisis de los datos
se realiz6 mediante estadistica descriptiva
y la prueba U de Mann-Whitney para la
contrastacion de hipoétesis. Los resultados
mostraron una diferencia significativa en el
desarrollo de las competencias matematicas
entre el grupo experimental y el grupo
control, a favor de los juegos interactivos
y vivenciales. Con base en la significancia
del postest (p = 0.000 < 0.05), se rechazo
la hipdtesis nula y se aceptd la hipétesis
alterna: los juegos interactivos y vivenciales
influyen positivamente en la adquisicion de
competencias matematicas.

Palabras clave: Desarrollo cognitivo;
Matematicas; Juegos vivenciales; Juegos
interactivos

ABSTRACT

The objective of this research was to
determine the influence of interactive and
experiential games on the development
of mathematical competencies in 5-year-
old children of the Educational Institution
878 -Carabayllo, Peru. A longitudinal
quasi-experimental design was used for
data collection. The sample consisted of
160 students, of which 79 were in the
experimental group and 81 in the control
group. Data analysis was performed
using descriptive statistics and the Mann-
Whitney U test for hypothesis testing. The
results showed a significant difference in
the development of mathematical skills
between the experimental group and the
control group, in favor of the interactive
and experiential games. Based on the
significance of the posttest (p = 0.000 <
0.05), the null hypothesis was rejected and
the alternative hypothesis was accepted:
interactive and experiential games have
a positive influence on the acquisition of
mathematical skills.

Key words:
Mathematics;
Interactive games

Cognitive  development;
Experiential games;

RESUMO

O objetivo desta pesquisa foi determinar
a influéncia dos jogos interativos e
experimentais no desenvolvimento de
competéncias matematicas em criangas de
5 anos de idade da Institui¢do Educacional
878 - Carabayllo, Peru. Um projeto quase
experimental longitudinal foi usado para a
coleta de dados. A amostra consistiu de 160
alunos, 79 no grupo experimental e 81 no
grupo de controle. A andlise dos dados foi
realizada por meio de estatisticas descritivas
e do teste U de Mann-Whitney para o teste
de hipéteses. Os resultados mostraram uma
diferenca significativa no desenvolvimento
de habilidades matematicas entre o grupo
experimental e o grupo de controle, em
favor dos jogos interativos e experimentais.
Com base na significAncia do pos-teste
(p = 0,000 < 0,05), a hipétese nula foi
rejeitada e a hipétese alternativa foi aceita:
0s jogos interativos e experimentais tém
uma influéncia positiva na aquisicdo de
habilidades matemdticas.

Palavras-chave: Desenvolvimento
cognitivo; Matematica; Jogos experimentais;
Jogos interativos
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INTRODUCCION

En 2020, cuando se declar6 el estado de alerta
mundial tras la apariciéon del COVID-19, los
sistemas educativos vieron alterada su dinamica
natural de atencién presencial y comenzaron a
realizar todas sus actividades en linea (Flores
et al., 2022). Aunque desde hace algun tiempo
se utilizan estrategias de ensefianza hibridas en
el ambito universitario, estas no han causado
tanta impresiéon como en los niveles primario y
secundario. Basandose en estas observaciones,
el Foro Economico Mundial (2020) destacé que
millones de nifios de todo el mundo han tenido
que adaptarse a nuevas formas de educacion, y que
esto requiere entornos bien estructurados, ya que
los nifnos se distraen mas facilmente (Canaza, 2021;
Acevedo et al., 2022).

Al respecto, se debe considerar que el proceso
de la ensefianza de las matematicas tendra
que cambiar para adaptarse a los nuevos enfoques
pedagbgicos. Arbeldaez (2021) afirma que la
pandemia presenta una gran oportunidad para
reformar las formas de ensefiar matematicas en
las escuelas; sostiene que, para ello, es necesario
examinar como dirigir este proceso, sobre todo con
los estudiantes mas jovenes. Esta propuesta requiere
adaptabilidad y el estimulo de los estudiantes
para que vean las matematicas como una materia
util e interesante; a partir de esto, se debe trazar
como asumir los desafios escolares actuales e

idear acciones que ayuden al desarrollo de las

competencias matematicas de los infantes.
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Por lo tanto, es crucial generar experiencias
significativas para la construcciéon de nuevos
aprendizajes, que involucren el desarrollo de las
capacidades cognitivas, fisicas y afectivas de
manera ludica y logica, en las que las habilidades
lingiiisticas del infante sean relevantes para el
desarrollo del pensamiento matematico, sin asumir
que este ultimo se genera aislado del primero
(Gamayo y Ruiz, 2021; Huanca et al., 2021).

El pensamiento matematico es una actividad
mental y un sistema de relaciones de ideas que
sustenta los procesos de razonamiento, permitiendo
alas personas crecer y cambiar en el entorno que les
rodea, al tiempo que actiia como factor unificador
del conocimiento (Lugo et al., 2019). Por eso es
imperativo insistir en que el estudio eficaz de la
légica matematica tiene que empezar desde una
edad temprana, cuando la mente aun es maleable
y esta abierta al aprendizaje de nuevos conceptos
(Vargas, 2021). Puesto que las matematicas son un
esfuerzo humano, ayudan al individuo a dar sentido
a las cosas en los acontecimientos que suceden a
su alrededor. A través de ellas, los niflos pueden
adquieren habilidades fundamentales que les
permiten establecer relaciones, clasificar, ordenar,
contar, medir y organizar objetos de manera
eficiente (Mujica y Marquez, 2022).

Asimismo, Zotes y Arnal (2022) afirman que
para que los nifos en edad preescolar desarrollen
los procesos de pensamiento matemadtico que les

son propios, deben estar expuestos a actividades

novedosas y regular la dificultad de manera
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progresiva, esto les permitira adquirir y reforzar
conocimientos, abstraer conceptos que les ayudaran
en la resolucion de problemas matematicos mas
complejos y practicar tareas en areas en las que
destacan, como por ejemplo, contar objetos,
reconocer formas, comparar tamafos, identificar y
continuar patrones, entre otros.

Por esta razén, desde el punto de vista
académico, es fundamental tener en cuenta que la
légica matematica es un proceso y, como tal, existe
una secuencia que el niflo debe superar para poder
hacer uso de ella; es decir, un concepto simple dara
lugar a otro de mayor alcance, por lo que el nifio
necesita empezar por lo concreto antes de pasar a lo
abstracto (Nieves et al., 2019).

Segtn se menciona, la maduracién gradual del
pensamiento matemdtico permite al nifio organizar
sus pensamientos y aumentar gradualmente su
capacidad de razonamiento e interpretacion del
mundo que le rodea. Por tanto, se comprende
la importancia de esta habilidad, ya que no sélo
permite a los niflos captar ideas abstractas, sino que
favorece el desarrollo en general (Mujica y Mdrquez,
2022).

El aprendizaje de los procesos matematicos
se ha vuelto mas apremiante en el actual sistema
educativo peruano. Al respecto, Arbelaez (2021)
resume una entrevista con el viceministro
de Educaciéon, quien dice que los estudiantes
tienen serios problemas de matematicas y que

se necesitan 'reajustes curriculares serios" para

arreglar la situacion. En la misma resefa, el
director de educacién de la OCDE (Organizacion
para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos),
Schleicher, destaca que los jovenes ecuatorianos
pueden recordar y aplicar un procedimiento
matematico, pero tienen grandes dificultades con
tareas basadas en el razonamiento (Acevedo et al.,
2022).

Por lo tanto, es fundamental formar en los
nifios, desde el comienzo de su educacion formal,
un modo de pensamiento reflexivo que fomente el
razonamiento por encima de la memorizacién. Por
esta razon, los educadores ecuatorianos deberian
alejarse de los modelos pedagdgicos "basados en la
disciplina”, "basados enla memorizacion"y "basados
unicamente en la repeticién de contenidos” y, en su
lugar, adoptar enfoques pedagogicos "centrados en
el aprendizaje”, "interactivos” y "apropiados para el
desarrollo” que animen a los niflos a aprender
a través de sus propias formas de ser. Aprender,
reconocer, relacionarse e interactuar con los
compaileros a través del juego ayuda a los niflos a
conocer su mundo, lo que les gusta y lo que no, y sus
limites (Canaza, 2021).

Este llamado a un cambio en la metodologia de
la ensefianza para hacer hincapié en el pensamiento
matematico tendra beneficios de gran alcance
para los nifios, que en sus afios de formacion estdn
empezando a formar los circuitos neuronales y las

habilidades motoras necesarias para comprender y

accionar su contexto (Vargas, 2021).
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Por otro lado, Huanca et al., (2021), sostiene
que los juegos de palabras se encuentran entre los
"principales recursos educativos en la educaciéon
matematica temprana’, ya que proporcionan a los
nifios una forma divertida de aprender a la vez que
les entretienen. Ademads, cuando se consideran una
estrategia de ensefianza, dan a los nifios pequefios
la oportunidad de aprender, explorar y disfrutar de
forma independiente, sin tener que depender de
una figura adulta autoritaria como un profesor, un
padre o un representante.

Debido a esto, el juego ocupa un lugar
destacado en las escuelas, ya que es uno de los
principales medios a través de los cuales los nifios
pequeiios adquieren habilidades y conocimientos
fundacionales (Fondo Mundial para la Infancia y la
Juventud de UNICEE 2018).

Aunque el crecimiento y el aprendizaje son
procesos intrinsecamente polifacéticos y holisticos,
todos ellos pueden estimularse a través del juego.
Es el caso de las habilidades motrices, cognitivas,
sociales y emocionales. De hecho, los nifos utilizan
una amplia gama de habilidades a la vez durante las
actividades de juego y exploraciéon matematica. El
desarrollo de habilidades sociales y emocionales
cruciales se basa en el juego. La autoafirmacién y
las habilidades sociales de los nifios se desarrollan
junto con su capacidad para compartir, negociar y
resolver problemas a través del juego. (Nieves et al.,

2019).
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En la actualidad, las Tecnologias de la
Comunicacion y la Informacién (TIC) estan
floreciendo en todas las esferas de la vida cotidiana,
incluido el entorno educativo, proporcionando a
profesores, padres y representantes abundantes
materiales didacticos informaticos que permiten
agilizar los procesos y fomentar la sana competencia
entre los alumnos mas jovenes (Flores et al., 2022).

Segun la investigacion de Rodriguez y Marin
(2019) incluir juegos interactivos en la jornada
escolar es un enfoque innovador del proceso
de ensefianza y aprendizaje que ofrece a los
alumnos la mejor oportunidad posible de adquirir
conocimientos mientras se divierten. Sin embargo,
Franco y Simeoli (2019) sostiene que los juegos
interactivos permiten a los profesores aprovechar
la energia psicoldgica generada durante el juego en
aras de un aprendizaje mas metddico. Recuerda que
el papel de los juegos interactivos para facilitar el
aprendizaje de la légica y las matematicas es el de
una herramienta, no un objetivo en si mismo. Segun
Nieves et al. (2019), estos recursos y herramientas
de construccion permiten a los alumnos desarrollar
todo su potencial y fomentan una nueva forma de
aprender. Los niflos pueden aprender habilidades
de liderazgo, dinamicas de grupo y capacidad para
asumir retos a través del juego, todo ello mientras se
divierte y superan sus propios miedos en el proceso.

En tal sentido, el presente articulo tiene como

objetivo determinar la influencia de los juegos
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interactivos y vivenciales en el desarrollo de las
competencias del area de Matematica en los nifios de
5 afios de la Institucion Educativa 878 — Carabayllo

en Peru.

METODO
La investigacion fue de tipo confirmatorio y
se enmarco en un paradigma positivista (Sanchez,
2019). Se utilizé un disefio cuasiexperimental con
pretest y postest, empleando un grupo control para
evaluar los efectos de la intervencién (Salas, 2013).
La poblacién estuvo constituida por estudiantes del
nivel inicial de 5 afios dela UGEL 04 de Carabayllo,
Peru. La poblacion total incluyoé a 250 estudiantes:
60 del turno mafana, 30 del turno tarde y
160 de otras instituciones de la red educativa.
Para la muestra, se seleccion6 un subconjunto
representativo de la poblacién, dividiéndola en
dos grupos: experimental y control. En total, la
muestra estuvo conformada por 160 estudiantes,
de los cuales 79 fueron asignados al grupo
experimental y 81 al grupo control.

Para la recoleccion de datos, se utilizd un

instrumento de medicion adaptado al nivel

Tabla 1. Baremo de la variable y sus dimensiones.

cognitivo y educativo de los nifios de 5 afios. Este
instrumento se aplicé en dos momentos: el pretest
(antes de la intervencion) y el postest (después de la
intervencion).

Una vez recolectados los datos, se procedi6 a su
analisis utilizando técnicas estadisticas apropiadas.
En primer lugar, se realizé un analisis descriptivo
para examinar las caracteristicas y distribucion
de las respuestas de los nifios en los momentos
de evaluacién (pretest y postest). Posteriormente,
se llevo a cabo un analisis comparativo entre los
resultados de ambos momentos, con el fin de
determinar si existian diferencias significativas
en el desarrollo de las competencias matematicas
tras la intervencion. Para ello, se utiliz6 la prueba
estadistica U de Mann-Whitney.

Ademas, se aplic6 un baremo previamente
establecido para clasificar el nivel de competencias
matematicas de los estudiantes en tres categorias:
‘en inicio’, “en proceso” y “logro previsto” Los
intervalos de valoracion para la variable de
competencias matematicas y sus dimensiones se

evidencian en la Tabla 1.

Variable/dimensiones En inicio En proceso Logro previsto
Competencias en el drea matematica 0-28 29-56 57-84
Resuelve problemas de cantidad 0-16 17-32 33-48
Resuelve problemas de forma, movimiento y localizaciéon ~ 0-12 13-24 25-36

Variable dependiente: Competencia en el drea de matematica (42 items)
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Es importante sefialar que se observé en todo
momento el cédigo de ética del investigador, asi
como los requisitos establecidos por la practica
investigativa y las politicas editoriales de la revista
en la que podria publicarse este estudio. Se respetd
la privacidad y el anonimato de los participantes, asi
como su voluntad de colaborar en la investigacion.
En caso de ser necesario, el trabajo sera sometido a

la evaluacién de los comités pertinentes.

RESULTADOS Y DISCUSION

Competencias Matematicas

Se analizaron las competencias matematicas
de los estudiantes utilizando la escala de mediciéon
del baremo definida para la variable dependiente
“competencias en el area de matematica’,

considerando el numero de items establecidos por

cada dimensién de estudio.

Tabla 2. Competencias en el area de matematica.
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En la Tabla 2 se evidencia que, en el pretest,
los estudiantes del grupo control mostraron que el
64.2% (52) se encontraban en el nivel “en proceso”
en cuanto a las competencias matematicas, mientras
que el 35.8% (29) estaban en el nivel “en inicio” En el
grupo experimental, el 53.1% (43) de los estudiantes
se encontraban en el nivel “en inicio” y el 44.4% (36)
estaban en el nivel “en proceso”

En el postest, se observo una mejora notable en
ambos grupos (Tabla 2). En el grupo control, el 79%
(64) de los estudiantes lograron avanzar al nivel “en
proceso’, yel21% (17) ain permanecieron en el nivel
“en inicio”. En el grupo experimental, la mayoria de
los estudiantes (89.9%, es decir, 71) alcanzaron el
nivel “logro previsto’, mientras que el 10.1% (8) atin

se encontraban en el nivel “en proceso”

Indicador Grupo control (n=81) Grupo experimental (n=79)
Pretest

En inicio 29 (35.8%) 43 (53.1%)
En proceso 52 (64.2%) 36 (44.4%)
Logro previsto 0 (0%) 0 (0%)
Media 1.64 1.46
Desviacion estandar 0.482 0.501
Postest

En inicio 17 (21%) 0 (0%)

En proceso 64 (79%) 8 (10.1%)
Logro previsto 0 (0%) 71 (89.9%)
Media 1.79 2.90
Desviacion estandar 0.410 0.304
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Estos resultados sugieren que la intervencion
tuvo un impacto positivo en el desarrollo de las
competencias matematicas de los estudiantes,
especialmente en el grupo experimental, que
mostré un avance significativo en comparacion con
el grupo control.

En la Tabla 3 se observa una mejora
significativa en las competencias de los estudiantes
en la dimensidon "resolucién de problemas de
cantidad" entre los grupos control y experimental,
tanto en el pretest como en el postest. En el
pretest, el 56.8% de los nifios del grupo control
se ubicaron en el nivel "en proceso”, mientras
que el 43.2% estaban en el nivel "en inicio". En

contraste, en el grupo experimental, el 55.7% de

los nifios se encontraban en el nivel "en inicio" y el

44.3% en el nivel "en proceso”. Esto indica que, en
términos generales, ambos grupos presentaban una
distribucién bastante equilibrada entre los niveles
iniciales y en proceso de desarrollo de la habilidad.

Al comparar los resultados del postest, se
evidencia un cambio notable. En el grupo control, el
75.3% de los nifos avanzaron al nivel "en proceso”
y el 24.7% permanecieron en el nivel "en inicio".
En el grupo experimental, el 73.7% alcanzaron
el nivel de "logro previsto', mientras que solo
el 6.3% permanecieron en el nivel "en proceso”
(Tabla 3). Este cambio sugiere que los nifios del
grupo experimental experimentaron una mejora
mas pronunciada en sus habilidades, alcanzando
un nivel superior en su capacidad para resolver

problemas de cantidad.

Tabla 3. Dimension resolucion de problemas de cantidad.

Indicador Grupo control (n=81) Grupo experimental (n=79)
Pretest

En inicio 35 (43.2%) 44 (55.7%)
En proceso 46 (56.8%) 35 (44.3%)
Logro previsto 0 (0%) 0 (0%)
Media 1.57 1.44
Desviacion estandar 0.498 0.500
Postest

En inicio 20 (24.7%) 0 (0%)

En proceso 61 (75.3%) 5(6.3%)
Logro previsto 0 (0%) 74 (73.7%)
Media 1.75 2.94
Desviacion estandar 0.434 0.245

Los resultados reflejan una mejora significativa
en el grupo experimental, donde la mayoria de los

nifios alcanzaron el nivel de "logro previsto" en

comparacion con el grupo control, que mostr6é un
avance mas modesto. Este cambio en el rendimiento

se puede atribuir a las estrategias pedagdgicas
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implementadas en el grupo experimental, que
incluyeron métodos activos y participativos, como
juegos interactivos, que parecen haber facilitado el
aprendizaje y la internalizaciéon de los conceptos
matematicos. Este hallazgo subraya la importancia
de incorporar enfoques pedagégicos innovadores,
como el aprendizaje ludico, para promover un
desarrollo académico mas efectivo en los nifios de
nivel inicial.

En la Tabla 4 se evidencian los resultados
obtenidos en la dimension "resolucién de problemas
de forma, movimiento y localizacion" muestran una
mejora notable en los estudiantes de ambos grupos,
control y experimental, entre el pretest y el postest.

En el pretest, el 63% de los nifios del grupo control

Revista de Investigacion
Ciencias de la Educacion

se encontraban en el nivel "en proceso”, mientras
que el 45.8% estaban en el nivel "en inicio". Un
pequeio porcentaje (2.2%) alcanzd el nivel de "logro
previsto". Por otro lado, en el grupo experimental,
el 51.9% estaba en el nivel "en inicio" y el 48.1% en
el nivel "en proceso".

Los resultados del postest reflejan una mejora
considerable. En el grupo control, el 80.2% de
los nifios se ubicaron en el nivel "en proceso”, el
18.5% en "inicio" y un pequefio 1.2% alcanzé el
nivel de "logro previsto". En contraste, en el grupo
experimental, el 74.7% alcanzé el nivel de "logro
previsto”, mientras que el 25.3% permaneci6 en el
nivel "en proceso", lo que evidencia una mejora mas

significativa en este grupo (Tabla 4).

Tabla 4. Dimension resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion.

Indicador Grupo control (n=81) Grupo experimental (n=79)
Pretest

En inicio 29 (45.8%) 41 (51.9%)
En proceso 51 (63%) 38 (48.1%)
Logro previsto 1(2.2%) 0 (0%)
Media 1.65 1.48
Desviacion estandar 0.504 0.503
Postest

En inicio 15 (18.5%) 0 (0%)

En proceso 65 (80.2%) 20 (25.3%)
Logro previsto 1(1.2%) 59 (74.7%)
Media 1.83 2.75
Desviacion estandar 0.412 0.438

Los resultados destacan el impacto positivo
de las estrategias implementadas en el grupo

experimental, como los juegos interactivos y
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demostrado ser eficaces para promover una
mayor comprensién y habilidad en los nifios,
especialmente en el grupo experimental, donde la
mayoria alcanzé el nivel de "logro previsto” en el
postest.

Este hallazgo subraya la importancia de utilizar
métodos activos y participativos que involucren a
los estudiantes de manera practica en el aprendizaje
matematicos. Al

de conceptos proporcionar

experiencias de aprendizaje que promuevan
la manipulacién de objetos y la resoluciéon de
problemas en contextos reales, se fomenta un
aprendizaje matematico mas significativo y efectivo.
Por lo tanto, se recomienda incorporar estrategias
similares en la enseflanza de matematicas en
el nivel inicial para potenciar el desarrollo de
las competencias  matemadticas y mejorar el
rendimiento de los estudiantes en areas clave como
la resolucién de problemas relacionados con la

forma, el movimiento y la localizacién.

Contrastacion de hipotesis
La contrastacion de hipotesis se realizd

utilizando el t de Student para muestras

independientes cuando ambos grupos cumplian
con el supuesto de normalidad. Si no se cumplia
dicho supuesto en uno o ambos grupos, se opt6 por
la prueba U de Mann-Whitney, que es una prueba
no paramétrica utilizada para comparar dos grupos
independientes cuando los datos no siguen una
distribucion normal.

La eleccion del estadistico de contraste fue
determinada por la distribucion de los datos en
cada grupo, tal como se detalla en la Tabla 5. Esta
tabla indica que, cuando ambos grupos presentan
una distribucién normal, se aplica el t de Student.
En los casos en que uno o ambos grupos no siguen
una distribucién normal, se utiliza la prueba U
de Mann-Whitney. Ademds, cuando se realiza
una comparacion dentro de un mismo grupo
(comparacion consigo mismo), dependiendo de la
distribucion de los datos, se opta por el t de Student
o por la prueba W de Wilcoxon para muestras

relacionadas.

Tabla 5. Eleccion del estadistico de contraste para la comparacion.

Distribucion Distribucion ., .

de los datos 1 de los datos 2 Comparacion Estadistico de contraste

Normal Normal Entre grupos diferentes t de Student para muestras independientes

No normal No normal Entre grupos diferentes U de Mann-Whitney de muestras independientes
No normal Normal Entre grupos diferentes U de Mann-Whitney de muestras independientes
Normal Normal El grupo consigo mismo  t de Student para muestras independientes

No normal No normal El grupo consigo mismo W de Wilcoxon para muestras relacionadas

No normal Normal El grupo consigo mismo W de Wilcoxon para muestras relacionadas
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La aplicaciéon del estadistico de contraste
adecuado es fundamental para asegurar la validez
de los resultados al comparar las medias de los
grupos. El uso de la prueba t de Student o U de
Mann-Whitney, segin corresponda, permite
evaluar correctamente si las diferencias observadas
entre los grupos son estadisticamente significativas,
respetando las caracteristicas de distribucion de
los datos. Asimismo, la seleccién de la prueba W
de Wilcoxon para muestras relacionadas, en el
caso de comparaciones dentro del mismo grupo,
garantiza la correcta evaluacion de los cambios en
los resultados antes y después de la intervencion.

Consecuentemente, para dar a comprender el
comportamiento de los datos y su normalidad de
distribucion, se debe tomar en cuenta lo siguiente:
Ha p<0.05, los datos no tienen un
comportamiento de distribucion normal

Ho p>0.05, los datos tienen un comportamiento

de distribucién normal

Tabla 6. Prueba de normalidad de los datos.

Revista de Investigacion
Ciencias de la Educacion

Prueba de normalidad

En la Tabla 6, se presentan los resultados de la
prueba de normalidad realizada mediante el test
de Kolmogorov-Smirnov, aplicada a las variables
y dimensiones analizadas en los grupos control y
experimental. Los resultados indican que los datos
en ambas muestras no siguen una distribucién
normal, ya que los valores de significancia (Sig.)
para todas las variables son inferiores a 0.05, lo que
permite concluir que la distribuciéon de los datos es
no normal. Este resultado se obtiene tanto para las
mediciones pretest como postest de las variables
relacionadas con las competencias matematicas y
las dimensiones evaluadas (resolucion de problemas
de cantidad, y resoluciéon de problemas de forma,

movimiento y localizacién).

Test Variables y dimensiones Kolmogorov-Smirnov  Prueba a utilizar
Est. Gl
Pre Competencias en el area de matematica 0.415 81
Resuelve problemas de cantidad 0.376 81
Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién 0.397 81
Pos Competencias en el drea de matematica 0.489 81
Resuelve problemas de cantidad 0.471 81
Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién 0.480 81
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Dado que todos los valores de Sig. en la prueba
de Kolmogorov-Smirnov son menores a 0.05, se
rechaza la hipdtesis nula de normalidad, indicando
que tanto los grupos control como experimental
presentan una distribuciéon no normal en todas las
mediciones analizadas. Este resultado condiciona
la eleccién del estadistico para la contrastacion
de hipdtesis. Al no cumplirse el supuesto de
normalidad, se recurre a la prueba U de Mann-
Whitney, que es una prueba no paramétrica
aplicada a muestras independientes, adecuada para
evaluar las diferencias entre los dos grupos cuando
los datos no siguen una distribucién normal.

La U de Mann-Whitney es una alternativa
a la prueba t de Student en situaciones donde las
distribuciones de los datos no son normales. Esta
prueba se basa en la comparacion de los rangos
de los datos en lugar de las medias, permitiendo
determinar si existen diferencias significativas
entre los grupos sin asumir normalidad en los
datos. En este caso, su aplicacion es adecuada para

determinar si las diferencias observadas entre los

grupos control y experimental en las competencias
matematicas y las dimensiones evaluadas son

estadisticamente significativas.

Hipotesis General

La hipoétesis general establece que los juegos
interactivos y vivenciales influyen en la adquisicién
de competencias matemadticas en los nifos y
nifias de 5 afos de la Institucién Educativa 878 —
Carabayllo. Para probar esta hipotesis, se utiliza un
nivel de significancia de a = 0.05, que corresponde a
un 95% de confiabilidad. La prueba no paramétrica
U de Mann-Whitney se aplica tanto para el pretest

como para el postest.

Criterio de validacion:

o Se rechaza la hipoétesis nula (Ho) cuando la

significancia observada p es inferior a a.

o Se rechaza la hipdtesis alterna (Ha) cuando la

significancia observada p es superior a a.

Tabla 7. Prueba de comparaciéon U de Mann-Whitney para muestras independientes.

Test Indicador Resultados
Pre U de Mann-Whitney 210.324

Z -1.853

Sig. Asintdtica bilateral 0.412
Post U de Mann-Whitney 187.956%

Z -2.12

Sig. Asintotica bilateral 0.000
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La Tabla 7 muestra que, en el pretest, no se
observa una diferencia significativa entre los grupos
experimental y control, dado que la significancia (p
=0.412) es mayor a 0.05. Sin embargo, en el postest,
se encuentra una diferencia significativa con una p
de 0.000, lo que indica que los juegos interactivos
y vivenciales tuvieron un impacto positivo en el
desarrollo de las competencias matematicas, siendo
este efecto mas relevante en el grupo experimental.

Con base en este resultado, se rechaza la hipotesis
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nula y se acepta la hipdtesis alterna: los juegos
interactivos y vivenciales influyen en el desarrollo

de las competencias del area de matematica.

Primera Hipotesis Especifica

La primera hipétesis especifica plantea que
los juegos interactivos y vivenciales influyen en la
habilidad de resolver problemas de cantidad en los
nifios y niflas de 5 afios de la Institucién Educativa

878 — Carabayllo.

Tabla 8. Prueba de comparacion U de Mann-Whitney para muestras independientes.

Test Indicador Resultados
Pre U de Mann-Whitney 321.000

Z -3.4555

Sig. Asintdtica bilateral 0.532
Post U de Mann-Whitney 189.411*

Z -1.23

Sig. Asintdtica bilateral 0.001

En la Tabla 8, no se evidencia una diferencia
significativa entre los grupos control y experimental
en el pretest (p = 0.532). Sin embargo, en el postest,
se observa una diferencia significativa (p = 0.001), lo
que indica que los juegos interactivos y vivenciales
favorecieron la habilidad para resolver problemas de
cantidad, con una ventaja en el grupo experimental.
Como resultado, se rechaza la hipdtesis nula y se
acepta la hipotesis alterna: los juegos interactivos
y vivenciales influyen en la habilidad de resolver

problemas de cantidad.
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La segunda hipdtesis especifica establece
que los juegos interactivos y vivenciales influyen
en la habilidad de resolver problemas de forma,
movimiento y localizacién en los nifios y nifias de 5

afnos de la Institucion Educativa 878 — Carabayllo.
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Tabla 9. Prueba de comparacion U de Mann-Whitney para muestras independientes.

Test Indicador Resultados
Pre U de Mann-Whitney 177.000
Z -1.232
Sig. Asintdtica bilateral 0.444
Post U de Mann-Whitney 199.122*
Z -1.34
Sig. Asintdtica bilateral 0.002

En la Tabla 9, no se presenta una diferencia
significativa en el pretest (p = 0.444), pero en el
postest, se observa una diferencia significativa (p
= 0.002), lo que indica que los juegos interactivos
y vivenciales tuvieron un efecto positivo en la
habilidad para resolver problemas de forma,
movimiento y localizacién, con una ventaja en el
grupo experimental. Con base en este resultado,
se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipotesis
alterna: los juegos interactivos y vivenciales influyen
en la habilidad de resolver problemas de forma,

movimiento y localizacién.

Discusion

La importancia del juego educativo interactivo
en la ensefianza de las matemadticas ha sido
resaltada en multiples investigaciones. En el trabajo
de Ricce y Ricce (2021), se destaca que el uso de
juegos disefiados como estrategias matematicas
favorece la integracion, la interaccidn, el liderazgo
y la confrontaciéon de ideas entre los alumnos,
impulsando la generacion de estrategias para

resolver problemas. De manera similar, Ruiz y

Vélez (2022) argumentan que "lo ludico es un
elemento diferenciador que potencia el aprendizaje
de la nocién de nimero", destacando cémo juegos
como Jenga, la yincana (Hu y Shiguay, 2022), y
otros, pueden elevar el rendimiento y aprendizaje
de los estudiantes. Estos autores coinciden en que
los juegos educativos son eficaces en mejorar el
aprendizaje de las matematicas.

En cuanto al uso de herramientas multimedia,
Rodriguez y Marin (2019) subrayan cémo los
videojuegos o juegos digitales se convierten en un
factor motivador. Los estudiantes, al enfrentarse
repetidamente a estos entornos, demuestran su
capacidad para resolver operaciones matematicas.
Montero (2017) también resalta que los alumnos
adquieren confianza en su rol como disefiadores
de actividades matematicas, pasando de ser
consumidores a creadores de recursos digitales, lo
que enriquece su desarrollo en el aula. Segiin Araya
y Espinoza (2020), este enfoque contribuye a que los
alumnos desarrollen habilidades de pensamiento
critico y creativo, esenciales en las aulas digitales de

hoy.
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Las tendencias actuales en educaciéon destacan
el uso de enfoques innovadores apoyados en las
TIC, especialmente cuando no se pueden utilizar
tecnologias avanzadas, pero siempre promoviendo
la actualizaciéon pedagdgica. En este contexto,
enfoques como las Escape Rooms surgen como
alternativas para enseflar las matematicas en
escenarios del mundo real (Kanobel et al., 2022;
Caballero, 2022), fomentando una comprension
mas profunda de la relevancia de las matematicas
fuera del aula.

Este estudio concuerda con los hallazgos de
Bedén y Cedefio (2023) quienes argumentan que
los profesores deben disefiar juegos educativos
intencionadamente para asegurar el aprendizaje
efectivo de sus estudiantes. Benoit (2020) refuerza
esta idea, sefialando que la seleccion adecuada
de videojuegos educativos por parte del docente
puede transformar la percepcion de los estudiantes,
pasando de un enfoque lddico a uno de verdadero
valor educativo.

El juego también facilita el desarrollo de
capacidades clave para el aprendizaje matematico,
como el lenguaje estructurado y el pensamiento
légico, esenciales para un aprendizaje significativo
(Rodriguez, 2017). Sin embargo, se ha identificado
que la ensenanza de las matematicas suele enfrentar
obstaculos debido a la resistencia de los estudiantes

ante la abstraccion de la materia. La manipulacion
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de datos y la integracion de ejercicios practicos
son fundamentales para superar este reto, pero
requieren de docentes capacitados que dominen las
fuentes de informacion necesarias para analizarlas
adecuadamente (Herndndez et al., 2018).

A su vez, Luna et al., (2020) destacan que la
resistencia de los estudiantes al aprendizaje de las
matematicas puede no ser Unicamente atribuible
a deficiencias docentes, sino también a métodos
que desmotivan a los estudiantes y dificultan la
adquisicion de habilidades matematicas. Ante
la creciente atraccion de los estudiantes por la
tecnologia y las simulaciones visuales, es crucial
reorientar las estrategias de enseflanza para
incorporar mas recursos interactivos y tecnoldgicos
que faciliten la motivacion y el aprendizaje.

Finalmente, aunque las  herramientas
tecnoldgicas tienen un papel importante en la
motivacion y las competencias matemadticas, no
son suficientes por si solas. Estudios de Silva (2022)
sugieren que la gamificacion se beneficia no solo del
uso de las TIC, sino también de juegos analdgicos,
que, combinados con los digitales, ofrecen una
experiencia de aprendizaje mas completa. En este
contexto, los docentes deben demostrar su pericia
en la identificacién de las necesidades cognitivas
de los estudiantes, adaptando su ensefianza para

resolver problemas del mundo real, una habilidad

crucial en la educacién actual.
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CONCLUSIONES

Este estudio demuestra la efectividad de los
juegos interactivos y vivenciales como herramienta
clave para el desarrollo de competencias
matematicas en niflos de 5 afios en el nivel inicial.
Los resultados evidencian un impacto significativo
en la adquisicidon de conceptos matematicos, lo que
subraya la importancia de estas estrategias en el
proceso de aprendizaje.

Los juegos permitieron a los niflos establecer
conexiones entre los conceptos matematicos y su
entorno, promoviendo la comprensién y aplicacion
practica de nociones como clasificacion, ordenacion,
conteo y medicion. Esta aproximacién facilité una
enseflanza mds contextualizada y comprensible
para los pequefios.

Asimismo, el estudio resalta como los juegos
fomentaron el desarrollo del razonamiento logico-
matematico, estimulando la reflexién y el analisis
a través de desafios ludicos. Estas actividades
no solo contribuyeron a mejorar las habilidades
matematicas, sino que también potenciaron la
creatividad y la eficiencia en la resolucion de
problemas.

Otro hallazgo relevante fue el aumento en
la motivacion y el interés de los nifios hacia
las matematicas. Los juegos, al presentar los
contenidos de manera divertida y atractiva, crearon
un ambiente de aprendizaje positivo que impulsé la

participacion activa de los nifios, fortaleciendo su

actitud hacia la materia.

Para finalizar, este estudio refuerza la necesidad
de integrar juegos interactivos y vivenciales en el
curriculo de educacién inicial. Estas estrategias
no solo mejoran el aprendizaje de las matematicas,
sino que también favorecen un enfoque activo
y motivador. Los hallazgos proporcionan un
solido respaldo para aplicar estos métodos en la
ensefanza, contribuyendo al enriquecimiento del

campo educativo.
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