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RESUMEN

El presente estudio partié del objetivo general: Determinar en qué medida el juego mejora
la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en nifios de 05
afios, Piura - 2023. La investigacion fue de tipo aplicada, enfoque cuantitativo y disefio pre
experimental. Se contd con una poblacion de 60 nifios de 3, 4 y 5 afios del nivel inicial,
mientras que la muestra se conformd por 29 nifios de 5 afios. La técnica empleada fue la
observacion, mientras que el instrumento fue la lista de cotejo. Respecto a los resultados, se
encontré que en relacion al pre test en el nivel de la competencia resuelve problema de
forma, movimiento y localizacion, que el 55% obtuvo un nivel en proceso, lo cual fueron
mejorando a través del juego, donde en el pre test la competencia mejor6 a un 41% en logro
esperado y el 31% en logro destacado. Por lo tanto, se concluy6 que el juego si mejora la
competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion, la cual fue de 0,000
menor de la sig. de 0,000 (p<0,01) siendo esta significativa, por lo que se acepta la hipétesis

alterna y se rechaza la nula.

Palabras clave: competencia, juegos, matematica, problemas.



ABSTRACT

The present study started from the following statement: How does the game improve competition
and solve problems of shape, movement and location in 5-year-old children, Piura - 2023? From
which the following general objective arises: Determine to what extent the game improves
competition, solves problems of shape, movement and location in children aged 05, Piura - 2023.
The research belonged to an applied methodology, quantitative approach and pre-design.
experimental. There was a population of 60 children aged 3, 4 and 5 years at the initial level,
while the sample was made up of 29 children aged 5 years. The technique used was observation,
while the instrument was the checklist. Regarding the results, it was found that in relation to the
pre-test at the competition level it solves problems of shape, movement and location, that 55%
obtained a level in process, which they improved through the game, where in the Pre-test
competition improved to 41% in expected achievement and 31% in outstanding achievement.
Therefore, it was concluded that the game does improve competition and solves problems of
shape, movement and location, which was 0.000 less than the sig. of 0.000 (p<0.01), this being

significant, so the alternative hypothesis is accepted and the null hypothesis is rejected.

Keywords: competition, games, mathematics, problems.
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. INTRODUCCION

A nivel internacional, la importancia de abordar los desafios de competencia que
involucran la resolucién de problemas relacionados con la forma, el movimiento y la
ubicacion en nifios es destacada en todo el mundo en el contexto de la educacion y el
desarrollo infantil. Estos desafios promueven el desarrollo del pensamiento logico, la
creatividad y la comprension de conceptos matematicos y espaciales, pero también plantean
obstaculos significativos. En un estudio hecho en Ecuador, se determindé como recurso
educativo el uso del juego para promover el desarrollo de la competencia del pensamiento
l6gico y la resolucion de problemas mateméticos donde en los resultados, se encontro que el
20% de los docentes desconocia las caracteristicas de estos juegos para el desarrollo de
dichas variables, ademas de que el 20% de estos docentes no orienta a sus estudiantes del
nivel inicial a la utilizacion del juego de manera creativa (Granda y Guachigmira, 2020).
Demostrando asi que, la relacion entre los problemas de forma, el movimiento y la ubicacion
y los conceptos matematicos y espaciales a menudo no reciben suficiente énfasis en algunos
sistemas educativos, lo que limita las oportunidades de los nifios para desarrollar estas
habilidades (Martinez,2021).

Zapata (2021), nos dice que en su investigacion la mayoria de su muestra presentan
problemas para diferenciar conceptos espaciales y temporales, es decir, no logran ubicarse
en el espacio ni el tiempo. Beddn y Cedefio (2023), concluyeron que en su muestra en un
68%, no reconocen la ubicacion de objetos que se encuentran en su entorno, ni se ubica

delante o atras; ni pueden crear secuencias ldgicas con objetos de su entorno.

Uhlitfova (2021), sostiene que la mayoria de estudiantes rusos presentaron un bajo
nivel respecto a su ubicacién espacial, en especial cuando deben ubicarse dentro de su aula

0 en el patio de su escuela, no reconocen todavia su izquierda ni su derecha.

Algunos nifios pueden tener dificultades de aprendizaje, como discalculia o
dispraxia, que dificultan la resolucion de problemas relacionados con la forma, el
movimiento y la localizacion. Si estas dificultades no se diagnostican y abordan a tiempo,
pueden afectar significativamente el rendimiento académico. En algunos sistemas
educativos, se enfatiza demasiado la memorizacién de hechos y férmulas en lugar de
desarrollar habilidades préacticas de resolucion de problemas. Esto puede limitar la capacidad

de los nifios para aplicar sus conocimientos en situaciones del mundo real. La falta de acceso
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a recursos educativos, como libros de texto, materiales didacticos y tecnologia, puede
dificultar el desarrollo de habilidades de resolucion de problemas relacionados con la forma,
el movimiento y la localizacion. Los educadores necesitan estar bien preparados para ensefiar
a los nifios como resolver problemas en estas areas. La falta de formacion docente adecuada

puede limitar la efectividad de la ensefianza en este sentido.

A nivel nacional, en una investigacion hecha en Ancash por Nima (2022) sobre el
uso de juegos para desarrollar la competencia matematica resuelve problemas de cantidad,
se pudo observar segun los resultados que al no utilizarse la estrategia o recurso del juego
para el desarrollo de la competencia matematica resuelve problemas de cantidad, que en el
pre test 94 % de los nifios obtuvieron una calificacion de C, demostrando un nivel bajo de
aprendizaje en dicha competencia, lo que quiere decir los estudiantes de nivel inicial
presentan dificultades para comparar, realizar seriaciones y establecer correspondencias.
Esto sugiere que seria conveniente implementar otros juegos didacticos que favorezcan los
resultados esperados en su interaccidn y aprendizaje. En ocasiones, los maestros pueden no
estar completamente preparados en métodos de ensefianza eficaces para fomentar la
resolucion de problemas en el contexto de la geometria y las matematicas. La ensefianza de
habilidades como la forma, el movimiento y la ubicacion a menudo se descuida en las
primeras etapas educativas, lo que puede afectar el desarrollo futuro de estas habilidades en
los nifios (Vilay Callejo, 2023).

En el Perq, al igual que en otros paises, existen desafios relacionados con la
competencia en resolver problemas de forma, movimiento y localizacion en diferentes
ambitos. El sistema educativo peruano enfrenta desafios en la ensefianza de las matematicas
y habilidades espaciales, incluyendo la resolucion de problemas relacionados con formas,
movimientos y localizacién ante el poco conocimiento de los juegos como recurso de
aprendizaje. De esta forma, en un estudio hecho en Puno, por Parrilla (2021) sobre la
influencia de los juegos en la competencia de resolucidn de problemas de cantidad en nifios
de 5 afos, se encontrd en los resultados, que el 72,22% de los nifios se encontraba en inicio
de alcanzar su aprendizaje. Esto quiere decir que la mayoria de estudiantes tuvieron
dificultades en el aprendizaje de la competencia resuelve problemas de cantidad, ya que
presentaron muchas dificultades para la dimensién de comparacion seriacion numeracion.
La capacitacion de los docentes en la ensefianza de habilidades relacionadas con forma,

movimiento y localizacion puede ser insuficiente en algunos casos. Los maestros pueden
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carecer de las estrategias pedagdgicas adecuadas para ensefiar de manera efectiva estos
conceptos a los nifios (Montero y Machecha, 2020)

Los conceptos matematicos y espaciales suelen ser abstractos para los nifios, como
coordenadas o geometria. A veces, el curriculo escolar no prioriza ensefiar estas habilidades,
lo que puede resultar en una educacion deficiente en forma, movimiento y localizacion. La
educacion temprana es crucial para el desarrollo cognitivo, pero no todos los nifios en Peru
tienen acceso a una educacion preescolar de calidad. La calidad de la educacion matematica
varia en distintas regiones, con brechas notables entre zonas rurales y urbanas. Los
estudiantes rurales a menudo carecen de recursos y maestros capacitados, dificultando su
aprendizaje en matematicas espaciales. Ademas, algunos enfrentan desafios sociales o

culturales que afectan su participacion en las clases. (Pino et al.,2020)

Del Rio (2020), también sostiene que solo el 5.8% de su muestra se encontraba en
el nivel alto de la competencia matematica. Evidenciandose con ello, el bajo nivel de

desarrollo de esta competencia.

A nivel local, se observo que los nifios de 5 afios que fueron parten de esta indagacion
en una Institucién Particular de Piura, presentan deficiencias en la competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacién, ya que no se utiliza la técnica de los juegos
para fomentar su aprendizaje y desarrollo creativo. La comprensién de estos conceptos por
parte de los estudiantes puede ser obstaculizada debido a la falta de recursos visuales,
materiales manipulativos y tecnoldgicos. A menudo, los estudiantes tienen dificultades para
relacionar los conceptos matematicos sobre forma, movimiento y localizacion con
situaciones de su vida diaria. De esta manera, un estudio hecho en el distrito de
Tambogrande, Piura, por Marquez (2023) sobre el juego y la competencia matematica en
nifios de 5 afos, se encontro en los resultados, que el 47,8% se ubican en la categoria de casi
nunca respecto al juego de roles; con el 43.5%, se ubican en nunca respecto a la comparacion
de objetos y formas. Lo que significa que, pueden tener problemas para resolver problemas
de forma, movimiento y localizacion La falta de interés o relevancia en estas areas de las
matematicas puede afectar negativamente su motivacion para aprender y abordar problemas

en estas competencias.
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Zapata (2021), los estudiantes investigados también presentaban problemas en la
competencia matematica; tal es asi que solo el 11,5% se encontraba en el nivel satisfactorio,
ademas que este problema se da a nivel de toda Latinoamérica. Purisaca (2021), también
concluyd que el 53% de su muestra en el post test se encontraba en inicio, siendo muy

importante el uso de material estructurado para su mejora.

En una institucion del nivel inicial de Piura, los estudiantes de cinco afios, también
presentaban problemas respecto a la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento
y localizacion, correspondiente al &rea de Matematica. En esta institucion también se
observo las dificultades que presentaban los nifios al ubicarse en su entorno cercano; asi

como para desarrollar sus capacidades de modela, comunicay usa estrategias para orientarse.

Es por todo lo expuesto que, se planteo el siguiente: ;De qué manera la aplicacién
del juego mejora la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién

en nifios de 05 afios, Piura - 2023?

La investigacion se justifico a nivel social, en que va a contribuir a que los estudiantes
de 5 afios mejoren el nivel de desarrollo de la competencia en estudio. A nivel practico se
justificard en la importancia de conocer el nivel de desarrollo de dicha competencia, para
después dar recomendaciones como la aplicacion de la estrategia del juego, ya que el juego

es muy utilizado para lograr el aprendizaje de los estudiantes.

A nivel teorico, se fundamenta en El Curriculo nacional del Ministerio de Educacion
(2016), que sostiene que, para que el estudiante egrese del nivel inicial debe “explorar su
cuerpo, sus posibilidades de movimiento y desplazamiento, asi como al experimentar con
los objetos que estan en su entorno y adquirir las nociones espaciales” (p.165); que son de
vital importancia para su desarrollo integral. Ademas, se fundamenta en la teoria de Piaget
y en su estadio preoperacional, quien sostiene que, “el juego desarrolla la inteligencia de los
nifios porque simboliza la absorcion pragmatica que realmente se repite segun las etapas de

la evolucion humana” (Perea, 2021, p.16). Ademas, de sustentarse en La teoria de Piaget.

En el criterio metodoldgico, se justifica en Saavedra (2022), quien en su investigacion
aplicada y pre experimental por mejorar la competencia en mencién, aplico la técnica la
observacién y como instrumento la lista de cotejo, el mismo que permitié conocer el nivel

de logro respecto a la competencia investigada.
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Es por ello, que se planted el Objetivo general: Determinar en qué medida la aplicacion
del juego mejora la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion
en nifios de 05 afos, Piura - 2023. Seguido de sus objetivos especificos: Identificar el nivel
de competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en nifios de 05
afios, Piura - 2023, a través de un pre test. Disefiar y aplicar el juego para mejorar la
competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en nifios de 05 afios,
Piura - 2023. Evaluar el nivel de competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion en nifios de 05 afios, Piura - 2023, a traves de un post test. Comparar el nivel de
competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en nifios de 05 afos,

Piura - 2023, antes y después de la aplicacion del juego.

Se planted la siguiente hipotesis general: H1: La aplicacion del juego mejora la
competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en nifios de 05 afios,
Piura - 2023. HO: EIl juego no mejora la competencia resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion en nifios de 05 afios, Piura - 2023. Las hipdtesis especificas
planteadas fueron: : H1: El nivel de competencia resuelve problemas de forma, movimiento
y localizacion en nifios de 05 afios, Piura - 2023, es bajo. H2: El disefio y aplicacion del
juego mejora la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién en
nifios de 05 afios, Piura - 2023. H3: El nivel de competencia resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion en nifios de 05 afios después de un post test es alto. H4:El nivel
de competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en nifios de 05

afios mejoro al comparar los resultados del pre y post test.

Los antecedentes también responden a los tres ambitos: Internacional, nacional y local.
a nivel internacional, nacional y local. A nivel internacional tenemos que, Granda y
Guachagmira (2020) realizaron una indagacion denominada: El juego didactico en el
desarrollo del pensamiento I6gico matematico de las nifias y nifios de 4 a 5 afios en el Centro
de Desarrollo Infantil Amaguafa en el periodo lectivo 2019 — 2020, en la universidad central
del Ecuador. El proposito fue examinar como el juego influye en el desarrollo del pensamiento
I6gico-matematico en nifios y nifias de 4 a 5 afios. La metodologia utilizada incluyé un enfoque
cualitativo-cuantitativo y empled diversas técnicas e instrumentos, como encuestas,
observacién, fichas de observacion vy listas de cotejo. La investigacion se llevé a cabo de
manera descriptiva-explicativa en términos generales y analitica en términos especificos. La

muestra consistio en 5 educadoras y 125 nifios y nifias de 4 a 5 afios. Los resultados indican
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que las docentes tienen conocimiento sobre las caracteristicas del juego, como el espacio, el
tiempo y las reglas, y aplican este conocimiento para crear experiencias de aprendizaje
significativas en el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en los nifios y nifias. En
resumen, concluye que existe un limitado desarrollo de habilidades en conceptos relacionados
con el espacio, el tiempo y la medida, lo que repercute en la capacidad de desarrollar el

pensamiento l6gico-matematico.

Yepes et al. (2019) realizo una indagacion titulada: Juego cooperativo y resolucion de
problemas. El objetivo principal de este estudio fue describir la relacién que existe entre la
implementacion del juego cooperativo como estrategia de ensefianza y el fortalecimiento de
la competencia matematica resolucion de problemas en los estudiantes de la I.E.D Nuestra
Sefiora del Rosario, Para llevar a cabo esta investigacion, se opt6 por un enfoque cuantitativo,
introspectivo-vivencial, teniendo en cuenta un paradigma socio-critico, ademas se
fundament6 en las teorias de Jean Piaget, Cuicas, Chadwick, Polya, Omefiaca y Puyuelo.
Para posibilitar las técnicas de recogida de datos, se emplearon la observacion participante,
la entrevista semiestructurada y una prueba escrita, implementando los instrumentos de las
fichas de observacion, diario de campo, cuestionario, y una prueba de aprovechamiento,
aplicada a 26 nifios de la Institucion. Esto permitié identificar actividades como el juego
cooperativo para la solucién de problemas matematicos. Concluyendo con este trabajo, los
docentes deben continuar con la implementacion del juego cooperativo para obtener mejor
comprension en las matematicas, debido a que esta estrategia permitira una aceptacion y
motivacion en los estudiantes. Por esta razon, las recomendaciones son dirigidas a la
capacitacion, formacién y aplicacion de técnicas estratégicas para que los nifios al momento

de jugar y relacionarse, puedan asi mismo aprender.

Carvajal (2023) en su investigacion con el propdsito de determinar la influencia del
uso del material concreto para el desarrollo de las nociones légico matematicas, utilizando
vasos, tubos de papel higiénico o de papel toalla, hojas, etc.; fue de tipo experimental y
aplicada y de enfoque cualitativo. La muestra fue de 28 estudiantes del nivel inicial.
Concluyendo que, el usos de estrategias innovadoras mejoran el aprendizaje relacionados a
los desempefios de forma, movimiento y ubicacibn o nociones espaciales como

tradicionalmente se les conocia.

Asimismo, se tomaron en cuenta investigaciones a nivel nacional como Martinez

(2023) que realizé una indagacion con el objetivo de establecer la influencia que tiene el
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juego motor en el buen desarrollo de la nocion espacial de los nifios y nifias de 5 afios. La
indagacion fue de enfoque cuantitativo, de disefio pre experimental y de tipo aplicada , donde
se trabajo con 17 estudiantes y con la técnica de observacién y la guia como instrumento.
Donde después de aplicar la estrategia del juego motor, se evalud la muestra con el post test,
resultando que el 80% de los estudiantes se encontraban en el nivel logrado y el 20% en el
de proceso; validando con ello que el juego si mejora significativamente la competencia de

ubicacion en los nifios del nivel inicial.

Saavedra (2022) tuvo como objetivo principal determinar si los juegos ludicos
mejorar la habilidad para resolver problemas vinculados con la forma, el movimiento y la
ubicacion en el area de matematicas. El tipo de investigacion fue aplicada y de disefio
preexperimental, aplicando la técnica de observacion y la lista de cotejo como instrumento.
Su muestra fue de 17 nifios; concluyendo que, se validaba la hipétesis alterna, donde la
aplicacion de juegos ludicos mejoro significativamente el desarrollo de la competencia para
resolver problemas relacionados con la forma, el movimiento y la ubicacién en el area de

matematicas.

Trinidad (2021) realiz6 una investigacion con el objetivo principal fue promover la
capacidad para resolver problemas asociados con la forma, el movimiento y la ubicacién
mediante la implementacion de juegos estructurados en nifios de cinco afios. Se utiliz6 una
metodologia con un disefio cuasi experimental con pruebas previas y posteriores en un grupo
experimental. Concluyendo que, en el post test, el 81% de los nifios del grupo experimental
logro desarrollar la competencia, mientras que el 19% no lo logr6. En resumen, el estudio
concluyé que la aplicacién de juegos organizados fue efectiva para desarrollar la
competencia de resolver problemas relacionados con la forma, el movimiento y la ubicacion

en nifos de cinco anos.

En los antecedentes a nivel local, tenemos: Cevallos (2023), quien presentd una
indagacion con el objetivo de comprobar el efecto del programa de estrategias ludicas para
aprender nociones geomeétricas en nifios de cinco afos. Su investigacion fue de tipo aplicada,
de enfoque cuantitativo y de disefio experimental. Su muestra fueron 14 estudiantes para el
grupo de control y 12 para el grupo experimental. Se utilizd la lista de cotejo como
instrumento y su conclusion fue que el juego si influye considerablemente en el aprendizaje

de las nociones espaciales , ayudando al estudiante a ubicar los objetos de su entorno.
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Ramos (2023) desarrollo una indagacion denominada: El juego como estrategia de
aprendizaje para desarrollar la competencia matematica resuelve problemas de cantidad en
los nifios de 5 afios de la I.E 1273 Polluco Salitral- Morropon 2021, en la universidad
Catolica los Angeles de Chimbote. El objetivo principal fue determinar de qué manera el uso
del juego como una estrategia de ensefianza impacta en el desarrollo de la competencia
matematica para resolver problemas relacionados con la cantidad en nifios de cinco afios.
Para llevar a cabo este estudio, se empled una metodologia aplicada de nivel explicativo y
un disefio preexperimental. La muestra consistio en 15 nifios a quienes se les administro una
lista de cotejo. En cuanto a los resultados, se comparé el valor de la significancia asintotica
bilateral obtenida, y se observd que este valor fue menor que el margen de error. Como
conclusién de la investigacion, se puede afirmar que el juego, utilizado como estrategia de
aprendizaje, efectivamente contribuye al fortalecimiento de la competencia matematica para

resolver problemas de cantidad en nifios de cinco afios.

Soto (2021) desarrollo una indagacion denominada: El juego simbdlico como
estrategia para resolver problemas de cantidad en el area de matematica en menores de 4
afios comprendidos en el distrito de Morropén Piura, 2022, en la universidad Catolica los
Angeles de Chimbote. El objetivo principal fue identificar como el juego simbélico influye
en la capacidad de los nifios menores de 4 afios para resolver problemas relacionados con la
cantidad en el campo de las matematicas. La investigacion se llevo a cabo utilizando una
metodologia aplicada con un disefio preexperimental y una muestra de 25 nifios de 4 afios.
Se utilizé la observacion como técnica de recopilacion de datos, utilizando una lista de cotejo
como instrumento. Los resultados del pre test mostraron un 20% en la etapa previa al inicio,
un 30% en la etapa inicial, un 26,67% en la etapa de proceso y un 23,33% en la etapa
satisfactoria, lo que llevd a la conclusion de que los nifios presentaban deficiencias en la
resolucion de problemas relacionados con la cantidad. Sin embargo, la investigacion
concluyd que el uso del juego simbolico como estrategia mejoré la capacidad de los nifios
para resolver problemas de cantidad en el campo de las matematicas, obteniendo resultados

satisfactorios.

También, Cérdova (2020), en su investigacion estrategias ludica para fortalecer la
competencia matematica, siendo de enfoque cuantitativa y pre experimental; en una muestra

de 28 con el instrumento lista de cotejos; observandose la diferencia entre el pre y post test
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al mejorar sus destrezas matematicas en las diferentes capacidades; concluyendo que las
estrategias ladicas (juego), si mejora la competencia en estudio.

Seguidamente, se conceptualizaran la variable y se iniciard con la variable

dependiente:

La competencia para resolver problemas de forma, movimiento y localizacion hace
referencia a la capacidad de una persona para abordar y solucionar cuestiones relacionadas
con la comprension de la forma, el movimiento y la ubicacion de objetos en el espacio. Esta
competencia implica la habilidad para analizar situaciones que involucran objetos, figuras
geométricas, trayectorias, coordenadas espaciales y sus relaciones, y encontrar soluciones
efectivas a través del razonamiento l6gico y el uso de conceptos matematicos y espaciales
(Ministerio de Educacién del Perad [MINEDU, 2020a])

La competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion, segun
MINEDU (2016), sostiene que esta competencia se evidencia cuando: “los nifios van
estableciendo relaciones entre su cuerpo y el espacio, durante la exploracién e interaccion
con el entorno que los nifios se desplazan por el espacio hasta alcanzar y manipular objetos
que son de su interés o interactuar con las personas” (Cahuana, 2020, p.40); esto significa
que aprende a ubicarse en su entono social y local. Para Sanchez (2020); en esta competencia
“el escolar debe desarrollar en forma progresiva el sentido de la ubicacion en el espacio,
interactuando con los objetos, comprendiendo las propiedades de los objetos, donde
desarrollara, las capacidades comunican y representa ideas matematicas” (p.33), es decir que

debe saber ubicar su izquierda y derecha.

Esta competencia o variable se sustenta en La teoria del curriculo Nacional (2016),
donde se debe lograr que los estudiantes se relacionen y comprendan formas geométricas,
asi como sus diferentes transformaciones, logrando usar y comunicar sus estrategias de
manera oportuna. Segin EI MNEDU (2016), el estandar a lograr de esta competencia es:
Relaciona los objetos del entorno con formas bidimensionales y tridimensionales, y describe
la ubicacion de personas en relacion con estos mediante términos como "cerca de", "lejos
de" o "al lado de". Asimismo, utiliza expresiones para indicar desplazamientos, como "hacia
adelante™, "hacia atras", "hacia un lado™ o "hacia el otro™. También compara la longitud de
dos objetos usando frases como "es mas largo que™ o "es mas corto que"”. Aplica diversas

estrategias para resolver problemas construyendo objetos con materiales concretos o
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realizando desplazamientos en el espacio. Esto significa que todo estudiante debe aprender
en el nivel inicial a ubicarse en su aula, en un determinado espacio, a ubicar los objetos, si
estan a su lado , detrds, enfrente o a la derecha. De igual manera debe comprender la longitud

de los objetos, asi como reconocer las figuras geométricas (Nano, 2020).

En el ambito educativo, esta competencia es esencial para el aprendizaje en areas
como matematicas y geometria; para Irigoin (2021: es la habilidad que tienen las personas
para actuar de manera consciente en el entorno que nos rodea, buscando soluciones a
problemas o cumpliendo objetivos predefinidos mediante el uso adecuado y creativo de sus
capacidades; es decir, que es necesario que esta competencia se desarrolle en interaccion con

su entorno real.

La habilidad de Resolver Problemas de Forma, Movimiento y Ubicacion.una habilidad
fundamental en el &mbito educativo que se centra en el desarrollo de la capacidad de los
estudiantes para comprender y manipular conceptos relacionados con la geometria, la
cinemaética y la ubicacion espacial. Esta competencia implica la capacidad de analizar
situaciones que involucran formas, figuras geométricas, movimientos y ubicacién en el
espacio, y encontrar soluciones adecuadas a través de la aplicacion de conceptos
matematicos y habilidades cognitivas. En el contexto educativo, esta competencia busca
fomentar el pensamiento critico, la resolucion de problemas y el razonamiento légico entre
los estudiantes. Les ayuda a desarrollar una comprension mas profunda de cémo los objetos
se relacionan en el espacio, cdmo se mueven y cédmo se pueden describir y representar
mediante modelos matematicos. A través de la resolucion de problemas relacionados con
esta competencia, los estudiantes adquieren habilidades practicas que les seran utiles en una
variedad de disciplinas y situaciones de la vida cotidiana (Ministerio de Educacion del Perd
[MINEDU, 2020a]).

Para Taboada (2023), existen tres capacidades para desarrollar en la competencia
Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion, las mismas que son: Modela
objetos con formas geomeétricas y sus transformaciones, comunica su comprension sobre
las formas y relaciones geométricas y usa estrategias y procedimientos para orientarse en
el espacio (p. 24); es decir que debe aprendera a modelar, a expresar la forma que utiliza
para comprender y sobre todo a aplicar estrategias que lo ayuden a lograr el propdsito de
aprendizaje.  Sanchez (2020), también concuerda en que para desarrollar dicha
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competencia es necesario aprender a modelar o copiar de manera exacta la figuras, debe
aprender a usar estrategias y sobre todo a comunicar dichas estrategia. Rittle et all (2019),
también concuerda en la imperiosa necesidad en que el nifio de preescolar aprenda las
nociones espaciales y patrones repetitivos, las mismas que estan inmersas en el area de
matematica. Aunque McPherran et all (2021), sostienen los estudiantes de inicial ingresan
con pocas habilidades matematicas desarrolladas debido a que, en casa, sus cuidadores
poco o nada han hecho por su buen progreso.

Las dimensiones de la competencia resuelven problemas de forma, movimiento y
localizacion, MINEDU (2020b) indica:

Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones: se refiere al proceso
de representar objetos tridimensionales o bidimensionales utilizando conceptos y técnicas
de geometria, asi como aplicar cambios o transformaciones a estos objetos para lograr
efectos deseados. En esencia, modelar objetos implica crear representaciones digitales o
fisicas de objetos reales o imaginarios utilizando elementos geométricos como puntos,
lineas, curvas y superficies. Estos modelos pueden variar en complejidad, desde objetos
simples como esferas 0 cubos hasta estructuras altamente detalladas y realistas. las
transformaciones se refieren a las operaciones que se aplican a estos modelos geométricos
para modificar su posicion, tamafio, orientacion, apariencia u otras propiedades. Algunas
transformaciones comunes incluyen la traslacion, la rotaciébn y la escala. Estas
transformaciones se utilizan para animar objetos, crear efectos visuales o ajustar la

disposicion de elementos en un disefio, entre otras aplicaciones (MINEDU, 2020b)

Comunica su comprension sobre las formas y las relaciones geométricas. Se refiere
a la habilidad de expresar de manera clara y efectiva el conocimiento y la comprension que
alguien tiene acerca de los conceptos y principios relacionados con la geometria. Esto
implica la capacidad de describir, explicar o representar visualmente objetos geométricos,
asi como las relaciones y propiedades que existen entre ellos. La comunicacién en este
contexto puede realizarse a través de palabras, dibujos, diagramas, formulas matematicas u
otros medios, con el objetivo de transmitir de manera precisa y coherente la informacion

geométrica a otros o para uno mismo (MINEDU, 2020b)

Usa estrategias y procedimientos para orientarte en el espacio. Se refiere a la

habilidad de expresar de manera clara y efectiva el conocimiento y la comprension que
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alguien tiene acerca de los conceptos y principios relacionados con la geometria. Esto
implica la capacidad de describir, explicar o representar visualmente objetos geométricos,
asi como las relaciones y propiedades que existen entre ellos. La comunicacion en este
contexto puede realizarse a través de palabras, dibujos, diagramas, formulas matematicas u
otros medios, con el objetivo de transmitir de manera precisa y coherente la informacion
geométrica a otros o para uno mismo. Comunicar la comprension sobre las formas y las
relaciones geométricas implica la capacidad de expresar y compartir el conocimiento
geométrico de manera efectiva y comprensible (MINEDU, 2020Db)

Argumenta, afirmaciones sobre relaciones geométricas, en el contexto de las
matematicas y las relaciones geométricas, argumenta es la accién de proporcionar
argumentos o razonamientos para respaldar afirmaciones sobre relaciones geométricas.
Estos argumentos generalmente se basan en principios y teoremas geométricos para

demostrar o justificar ciertas afirmaciones (MINEDU, 2020b).

La variable dependiente Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion, se
medira con cuatro dimensiones, donde 3 responden a las capacidades de la competencia
matematica. La primera dimension, modela objetos con formas geométricas y sus
transformaciones, se medira con los items: el estudiante con plastilina moldea figuras, el
estudiante modela figuras geométricas usando la técnica del tangram, el estudiante moldea
figuras geométricas utilizando materiales de su entorno, el estudiante colorea figuras
geométricas y el estudiante colorea figuras geométricas teniendo en cuenta, la formay el
tamafio. La segunda dimension: comunica su comprensién sobre las formas y relaciones
geomeétricas, se medira con los items: Se ubica en el espacio en los juegos desarrollados,
usa términos como arriba en los juegos desarrollados, usa términos como abajo en los
juegos desarrollados., usa términos como dentro en los juegos desarrollados y usa términos
como fuera en los juegos desarrollados. La tercera dimension Usa estrategias y
procedimientos para orientarse en el espacio, se medird con los items: Usa material
concreto para orientarse en el aula, el nifio encesta pelota indicando si estuvo cerca de
lograrlo o no, camina delante y detrds de objetos, se ubica al lado izquierdo de los
comparieros, se ubica al lado derecho de su compafiero, se ubica delante de los compafieros
y camina delante de los comparieros. La cuarta dimension se evaluard con los items:
Explora diversas estrategias para abordar una situacion especifica relacionada con la

ubicacion, la exploracién en el espacio y la creacion de objetos utilizando materiales
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concretos; avanza de manera habilidosa, evitando los diversos obstaculos que se cruzan en
su trayecto y se mueve de diversas maneras y opta por saltar por encima de los obstéculos,
ya que considera que esta estrategia es la méas efectiva para llegar a su destino deseado.

La variable El juego, es muy utilizada en el nivel inicial, puesto que es considerado
como un principio del nivel inicial, ya que el nifio aprende jugando. Por eso el uso de los
juegos en el aula es fundamental para que los alumnos desarrollen estas destrezas, ya que les
hara participar activamente, mejorar sus destrezas comunicativas, asi como, relacionarse
adecuadamente con los demas” (Cruz, 2020, p.4).Esto significa que el maestro debe ser
diestro en la planificacion del juego segiin su proposito. Garcia (2022), nos dice que “el
juego es la base existencial de la infancia, es la principal actividad durante estos primeros
afios de vida. El juego y la educacion son compafieros de viaje, los nifios aprenden
experimentando; es decir que el juego debe ser considerada como una estrategia permanente

durante las sesiones de clase.

Para Huaman (2020), “el juego didactico es la planificacidn del proceso de ensefianza-
aprendizaje para la cual el docente elige las técnicas y actividades que puede utilizar a fin
de alcanzar los objetivos de su curso” (p.7); es decir que es una estrategia de aprendizaje
con optimos resultados. Para Fernandez (2020), el juego “es considerado como una de las
acciones mas atractivas y populares hasta el instante, como una grafia de esparcimiento
antiguamente que de trabajo” (p.23). Pero el juego dentro del aula debe trabajarse con
mucha concentracion, y confianza. Esto significa que el maestro debe ser diestro en la
planificacion del juego segin su propodsito. Cahuana (2020), dice que el juego es “la
expresion creadora del nifio. El juego también ayuda al nifio a pasar de las sensaciones al
conocimiento jugando, en donde establece contacto con el mundo exterior” (p.22); es decir

que todos los objetos que utiliza deben ser muy significativos.

Para Zipper et all (2019), el uso del juego en las matematicas es muy eficaz, ya que “las
parejas que participaban en un juego mas cooperativo tendian a explorar conceptos
matematicos méas avanzados y a participar en una exploracion matematica mas verbal” (p.
5). Segun Huaméan (2020), existen tres tipos de juegos mas utilizados como estrategia
pedagdgica. EI primero, es el juego funcional, que consiste en manipular diferentes
materiales en el espacio, Piaget le llamaba juegos motores. El segundo tipo es el juego
simbdlico, que se trata de imaginar situaciones que pueden ser reales o imaginarias con la

finalidad de entretenerse y aprender, ayudando a mejorar la creatividad, por ejemplo, cundo
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realizamos juegos de roles. El tercer tipo de juego, es el de reglas, que consiste en respetar
las normas ya establecidas con la finalidad de disfrutar al maximo el juego.

El juego surge como una respuesta a la necesidad de recrear la interaccion con los
demas. Su naturaleza, origen y esencia estan arraigados en aspectos sociales, y a través de él
se representan situaciones que van mas alla de los impulsos y los instintos individuales. Se
considera al juego como una actividad social en la que los nifios colaboran entre si,
asumiendo roles y funciones que complementan sus propias personalidades. El autor se
concentra principalmente en el juego simbdlico, resaltando cdmo los nifios transforman

objetos para darles nuevos significados en su imaginacion (Vygotsky, 1995)

Los juegos en el &mbito educativo han evolucionado la manera en que aprendemos
y ensefiamos. Estos juegos educativos combinan la diversion y la interaccion con el proceso
de adquisiciéon de conocimientos, proporcionando un entorno motivador y atractivo para
estudiantes de todas las edades. Al aprovechar los principios del aprendizaje ludico, los
juegos educativos fomentan la participacion activa, la resolucion de problemas, la
colaboracion y el desarrollo de habilidades criticas, todo mientras se absorben conceptos y
contenidos académicos de manera efectiva. Esta sinergia entre el juego y la educacion ha
abierto nuevas oportunidades para la ensefianza y el aprendizaje, promoviendo un enfoque
mas dindmico y significativo en las aulas y en el aprendizaje en linea. En la era digital actual,
los juegos educativos se han convertido en una herramienta inestimable para empoderar a

los estudiantes y facilitar su desarrollo académico y personal (Franco, 2022)

La variable El juego se sustenta en la Teoria de Piaget (Saavedra,2022), quien sostiene
que el juego “ nace como algo innato desde la temprana edad, se considera una actividad
ludica importante e imprescindible en la vida de los nifios, ya que a traves de ellos exploran
el mundo que le rodea generandoles placer y alegria.(p.18) y que es en la preoperacional
donde se da el juego simbolico con materiales concretos con la finalidad de conocer su
medio. Piaget (1948), clasifica tres tipos de tesis: el juego funcional, que es cuando el nifio
desarrolla su esquema sensoriomotor; el juego simbdlico, que “supone la representacion de
la imagen mental, puesto que los nifios al jugar ya representan realidades” (p.19) y el juego

de reglas, que requiere normas estipuladas para que se realice de manera coordinada.

Las dimensiones del juego segun Edo et al., (2016) son las siguientes:
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Juego exploratorio: El juego exploratorio puede entenderse como el conjunto de
comportamientos que permiten obtener informacion sobre los objetos con los que los nifios
interacttan. La actividad espontanea de exploracion se desencadena a partir de estimulos
exteriores al sujeto y aparecen en ausencia de necesidades bioldgicas primarias. La actividad
que se desarrolla durante el juego exploratorio no es cadtica 0 azarosa; habitualmente la
accion del nifio persigue alguna finalidad, aunque el objetivo puede aparecer durante el
transcurso de la manipulacion e incluso cambiar durante el proceso. Esta manipulacion y
exploracion permite que el nifio obtenga informacién de los objetos y de esta forma los

conozca mejor. (Edo et al., 2016)

Juego simbolico: Es el juego que aparece cuando a las personas y los objetos se les
asignan caracteristicas y propiedades distintas a las de la realidad. Es una actividad
caracteristica de los 2 a los 7 afios, aproximadamente. Se centra en la representacion y
simulacion de vivencias experimentadas, observadas o inventadas. Los nifios generan una
accion que cabalga entre la fantasia y la realidad. Este juego desarrolla la creatividad, la

imaginacién, promueve la autonomia y la socializacion. (Edo et al., 2016)

Juegos de reglas: Aparece en el estadio de operaciones concretas. Desarrolla las
relaciones sociales. Juego organizado, en equipos. Aparece la competicion, pero también el
control de la espontaneidad y el sometimiento a las reglas. Partiendo de este referente, se
entiende que en el desarrollo infantil aparecen de forma natural (siempre y cuando las
necesidades bésicas estén bien atendidas) estas grandes categorias del juego que tienen
relacion e influyen en el desarrollo del pensamiento matematico. (Edo et al., 2016)
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II. METODOLOGIA
2.1. Enfoque, tipo

El estudio se basa en un enfoque que se centra en datos cuantitativos con el fin
de investigar, comprender, respaldar y predecir eventos o fendmenos. Esto se logra al
recolectar datos para analizar suposiciones utilizando métodos numericos y analisis
estadisticos. Se presta una atencion especial a las variables relacionadas con la sociedad,
las cuales se obtienen a traves de cuestionarios especificamente disefiados para nifios de
cinco afos. En este contexto, el objetivo principal es evaluar y recopilar informacién

sobre las variables de interés (Hernandez et al., 2019).

Se trata de un enfoque de investigacion aplicada que utiliza el conocimiento de
las variables que se encuentran en las encuestas para recopilar y examinar datos
relacionados con estas variables. Esto se lleva a cabo en el contexto de utilizar el juego
como una herramienta para mejorar la capacidad de resolucion de problemas,
movimientos y la comprension espacial en nifios de cinco afios (Tamayo y Tamayo,
2019).

2.2. Disefio de investigacion

Se elabor6 un estudio preexperimental con el objetivo de recolectar la
informacion necesaria para abordar la pregunta de investigacion. Este disefio
preexperimental se enfoco en mejorar la variable dependiente a través de la creacion de
un juego vinculado a la variable independiente, estructurado en tres etapas: en primer
lugar, se efectué una medicion inicial en la variable dependiente, la cual esta vinculada
con la capacidad de resolver problemas en términos de forma, movimiento y ubicacion;
luego, se puso en se llevd a cabo la estrategia del juego; finalmente, se realiz6 una nueva
medicion mediante un post-test en la misma variable dependiente. Dado que no fue
posible realizar una manipulacion directa de la variable independiente, esta se represento

de manera grafica. (Tamayo y Tamayo, 2019)

GE: Grupo de estudio

O1: Pre test (lista de cotejo de la competencia resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacién) en nifios de 5 afos.

X: Aplicacion de programa del juego.

O2: Post test (lista de cotejo de la competencia resuelve problemas de forma,

movimiento y localizacién) en nifios de 5 afios.
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2.3. Poblacién, muestra y muestreo

El grupo de estudiantes tomados en cuenta en esta investigacion abarcé a todos los
matriculados en el nivel inicial de la institucion educativa, Piura 2023. Una poblacion se
caracteriza por estar formada por individuos que comparten una caracteristica particular en

conjunto (Hernandez et al.,2019).

Tabla 1

Distribucién de la poblacién
Aula Masculino Femenino Total
3 aflos 5 10 15
4 afos 8 8 16
5 afos 14 15 29
Total 27 33 60

Nota. Némina de matricula de una Institucidon Educativa, de Castilla - 2023.

La muestra del estudio estuvo compuesta por 29 estudiantes del nivel inicial de una
Institucion Educativa en Piura en 2023. Para Tamayo y Tamayo (2019), la seleccion de la
muestra se lleva a cabo de manera intencionada, eligiendo un grupo reducido de individuos
de la poblacion, con el fin de investigar una caracteristica especifica que represente de

manera fiel y precisa las caracteristicas generales de toda la poblacién.
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Tabla 2
Muestra de la I. E. de un distrito de Castilla 2023

Secciones Hombres Mujeres Total
5 afios 14 15 29

Nota. Nomina de matricula de una Institucion Educativa de Castilla - 2023.

En esta investigacion, se emple6 un método de muestreo no probabilistico por
conveniencia, lo que significa que la seleccion de los participantes no se fundamentd en
probabilidades, sino en criterios vinculados a los objetivos del estudio o a las preferencias
del investigador. En este marco, se incluyeron 29 estudiantes de la Institucion Educativa en
la muestra (Herndndez et al., 2019).

Criterios de inclusion:
- Nifios del nivel inicial de 5 afios.
- Nifios matriculados en el afio 2023.
- Nifios cuyos padres firmaron el consentimiento informado para participar del estudio.

Criterios de exclusion:
- Nifios del nivel inicial que no pertenecen al aula de 5 afios.
- Nifios no matriculados en el afio 2023.
- Niflos cuyos padres no firmaron el consentimiento informado para participar del

estudio.

2.4. Técnicas e instrumentos de recoleccidon de datos

Se emple6 el método de observacion directa, que consiste en establecer una conexion
inmediata y continua entre el investigador y el evento o fendmeno que se esta
investigando.Este enfoque tiene como objetivo comprender la Idgica que subyace a las
estructuras, procesos, relaciones e interacciones que se desarrollan en el contexto del estudio
(Hernéndez y Mendoza, 2023)

Se utilizd la lista de cotejo como instrumentos para recopilar informacion relacionada
con las variables de investigacion. Las listas de cotejo también conocidas como listas de
control, son herramientas disefiadas para comprobar si se han cumplido ciertos elementos

preestablecidos con anterioridad. En estas listas se incluyen una serie de indicadores de
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desempefio que pueden expresarse en forma de afirmaciones o interrogantes, y su objetivo
consiste en determinar si ciertas caracteristicas especificas estan presentes o ausentes en una
evidencia particular. Estas listas de cotejo emplean una escala binaria, lo que implica que las
respuestas se restringen a dos opciones: Si o No (Arias, 2020).

La lista de cotejo, para la variable competencia resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion, estuvo compuesta por tres dimensiones y 15 items dicotémicos,
es decir, con dos alternativas de respuesta: 1) Sl (1) y 2) NO (0). Cuyos baremos se
registraron como: Inicio (0-4), en Proceso (5-8), Logro esperado (9-12), y Logro Destacado
(13-15), los cuales permitiran analizar y obtener datos precisos sobre el estudio en los nifios
y nifias de 3 afios del nivel inicial de una institucion educativa de Piura.

La validacion de un instrumento es aquella que refleja la manera en que el
instrumento se ajusta a las necesidades de la investigacion. Un instrumento se considera
valido cuando realmente mide lo que pretende medir; es decir, se refiere al grado en que el
instrumento puede alcanzar ciertos objetivos. La validez se evalta en diferentes niveles, no
de manera excluyente, sino en términos de alta, media o baja validez, y debe ser demostrada
y verificada (Hernandez y Mendoza, 2023).

Por consiguiente, la validacion del instrumento se llevd a cabo mediante la
evaluacion de expertos. Este enfoque se fundamenta en la relacion tedrica entre los
elementos del instrumento y la conceptualizacion del evento, con el propdsito de determinar
si existe un consenso razonable entre el investigador y los especialistas sobre la relevancia
de cada componente en relacion con las caracteristicas del evento. Como resultado, no es
necesario realizar una prueba preliminar en un grupo de muestra.

A continuacion, se presenta la lista de expertos que participaron en la validacién de
estos instrumentos:

Tabla 3

Validacion del instrumento por expertos

N° Nombre de los expertos Concordancia de
puntaje

Experto 1 Mgtr. Juan Eduardo Zapata Farfan 20

Experto 2 Mgtr. Jacqueline Carmen Cérdova 20

Experto 3 Mgtr. Gloria Stanny Cérfova Campoverde 20

Nota: Elaboracion propia
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La confiabilidad esté relacionada con la consistencia y exactitud de los resultados al
utilizar el mismo instrumento en las mismas unidades de estudio bajo condiciones similares.
La evaluacion de la confiabilidad de este instrumento se expresa en una escala de cero a uno,
y su formula evalla la consistencia y exactitud. Se empleo el estadistico de KR-20 de

Richardson para analizar la confiabilidad de ambos instrumentos (Hernandez et al., 2019)

2.5. Técnica de procesamiento y andlisis de la informacion:

Para Arias (2020) es la técnica que consiste en la recoleccion de los datos primarios
de entrada, que son evaluados y ordenados, para obtener informacion util, que luego seran
analizados por el usuario final, para que pueda tomar decisiones o realizar acciones que
estime conveniente Se han tomado en cuenta los siguientes aspectos al llevar a cabo la
recopilacién de datos. En primer lugar, se coordind con la direccién de la institucion
educativa correspondiente para obtener informacion sobre las licencias y las fechas en que

se realizara la recoleccion de informacién de las clases.

a) Recoleccion de datos: Se llevaron a cabo evaluaciones antes y después con el
propdsito de analizar cémo los nifios de 05 afios desarrollan su capacidad para abordar
problemas relacionados con la forma, el movimiento y la localizacion. También se

introdujeron programas que utilizan el juego como una téctica pedagdgica.

b) Codificacion: Luego de obtener los datos mediante la herramienta de recoleccion
de informacion, organizamos la informacion segun la cantidad de nifios y articulos

considerados en el analisis.

c) Tabulacién: Después de garantizar la proteccion de los datos a través del uso de
cifrado, procedimos a analizar la informacion utilizando Microsoft Excel 2021 para elaborar
un resumen de los hallazgos. De igual manera, empleamos la herramienta.SPSS en su

edicion 27 para validar las hipotesis formuladas en la encuesta.

d) Explicacion de los gréaficos: Con el objetivo de facilitar la comprension de los
resultados obtenidos, se crearon graficos visuales que representaban de forma visual la

informacion descubierta.
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e) Analisis de los resultados: Se consideraron tanto la teoria como la investigacion
previa al realizar una evaluacion de los resultados obtenidos en el anlisis, seguido de la

formulacién de conclusiones y sugerencias.

2.6. Aspectos éticos en investigacion:
El principio de libertad: El autor tiene total libertad para elegir los temas que abordara
en su investigacion, ya que este derecho esta garantizado y no hay restricciones especificas

sobre los temas que se pueden tratar en las areas de economia, sociedad y asuntos publicos.

Principio de honestidad: Confia en la sinceridad y genuinidad del autor, ya que la
informacion esta al alcance del publico en general y puede ser empleada por diversos

expertos y estudiosos.

El principio de autonomia: Garantizar que todos los estudiantes tengan la capacidad
de elegir de manera voluntaria si desean participar en la investigacion una vez que hayan

comprendido completamente su contenido.

Los principios de benevolencia y no malicia: Los autoresdeben asegurarse de
aprovechar al maximo los posibles beneficios y minimizar al maximo los riesgos asociados
con su investigaciéon. En este sentido, cumplen con esta responsabilidad al ofrecer a los
estudiantes la posibilidad de adquirir habilidades practicas, lo que contribuye a mejorar su

rendimiento durante su tiempo en la universidad.

Principio de justicia: Las personas involucradas en la investigacion deben ser tratadas
de manera justa y equitativa en todas las etapas del estudio, comenzando desde la seleccion
inicial de los participantes sin ningun tipo de discriminacion, hasta asegurar una distribucion

equitativa de los riesgos y beneficios a lo largo de todo el proceso de investigacion.

Principio de proteccion a las personas: Se determinara la viabilidad de crear un
protocolo de consentimiento informado especifico para cada grupo de participantes en la
investigacion. Cuando no sea factible obtener un protocolo de consentimiento informado, se

han sugerido y respaldado enfoques alternativos.

Principio de integridad cientifica: A los participantes se les proporcioné una
explicacion clara sobre cémo se gestionaria su identidad, ya sea de manera abierta, privada
o de forma an6nima. Ademas, se detallaron exhaustivamente los procedimientos utilizados

para gestionar y proteger la informacién, abordando temas como el tiempo que se
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mantendrian los datos, quién tendria acceso a ellos y, en caso necesario, como se eliminaria

la informacion.

33



IIl.  RESULTADOS
3.1 Presentacion y analisis de resultados

Tras haber utilizado la lista de cotejo como instrumento mediante la técnica de
observacion, se obtuvo:

Identificar el nivel de competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion en nifios de 05 afios, Piura - 2023, a través de un pre test.
Tabla 4
Nivel de competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion a traves de
un pre test

Nivel de aprendizaje Fi %
En inicio 10 35%
En proceso 16 55%
Logro esperado 3 10%
Logro destacado 0 0%
Total 29 100%

Nota. Lista de cotejo aplica en nifios de 5 afios

Figura 1
Nivel de competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion a traves de
un pre test
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M Eninicio MEn proceso Logro esperado Logro destacado

Nota. Datos obtenidos de la tabla 4

Se evidencia en relacion con el pretest sobre el nivel de competencia para resolver
problemas de forma, movimiento y localizacion, se observo que el. 55% obtuvo un nivel en
proceso, el 35% en nivel inicio y el 10% logro esperado. Lo que puede inferir que mas de la
mitad de los nifios no lograron realizar actividades de forma, movimiento y localizacién, lo
que limita el aprendizaje de la competencia.
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Disefiar y aplicar el juego para mejorar la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién en nifios de 05 afios, Piura - 2023.

Tabla 5
Aplicacion de las sesiones basados en el juego para mejorar la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion

Nivel de aprendizaje S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9 S10
Fi % Fi % Fi % Fi % Fi % Fi % Fi % Fi % Fi % Fi %
En inicio 14 48% 12 41% 12 41% 9 3% 6 21% 6 21% 0 0% 0 0% 0 0% 0 0%
En proceso 15 52% 17 59% 17 59% 20 69% 19 66% 17 58% 10 35% 8 28% 2 6% 2 6%
Logro esperado 0 0% 0 0% 0 0% 0 0% 4 3% 6 21% 11 38% 12 41% 17 59% 17 59%
Logro destacado 0 0% 0 0% 0 0% 0 0% 0 0% 0 0% 8 2% 9 31% 10 35% 10 35%
Total 29 100% 29 100% 29 100% 29 100% 29 100% 29 100% 29 100% 29 100% 29 100% 29 100%

Nota. Lista de cotejo aplicada en las sesiones de aprendizaje
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Figura 2

Aplicacion de las sesiones basados en el juego para mejorar la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién
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Nota. Datos obtenidos de las sesiones de aprendizaje tabla 5

Se muestra claramente la intervencién pedagdgica del juego en las sesiones de aprendizaje en relacion a la competencia resuelve problemas
de forma, movimiento y localizacion. Donde en la primera sesion el 52% se encontraron en nivel proceso y el 48% en nivel inicio, el cual fueron
mejorando en las sesiones siguientes, donde en la séptima sesion el 38% en logro esperado, el 35% en proceso y el 27% en logro destacado y en la
Gltima sesidn es notorio la intervencion y mejoria, dado que el 59% de los nifios llego a un nivel de logro esperado y el 35% en logro destacado, lo
gue demuestra claramente que el juego, a través de las sesiones de aprendizaje, facilita la mejora de la competencia.

36



Evaluar el nivel de competencia resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacion en nifios de 05 afios, Piura - 2023, a través de un post test.

Tabla 6
Nivel de competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion a traves de
un post test

Nivel de aprendizaje Fi %
En inicio 0 0%
En proceso 8 28%
Logro esperado 12 41%
Logro destacado 9 31%
Total 29 100%

Nota. Lista de cotejo aplica en nifios de 5 afios

Figura 3
Nivel de competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion a traves de
un post test
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Nota. Datos obtenidos de la tabla 6

Se evidencia en relacion al pre test en el nivel de la competencia resuelve problema
de forma, movimiento y localizacion, que el 41% obtuvo un nivel en logro esperado, el 31%
en nivel logro destacado y el 28% en proceso. Lo que puede inferir que mas de la mitad de
los nifios si lograron realizar actividades de forma, movimiento y localizacién, para mejorar

el aprendizaje de la competencia, a través del juego.
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Comparar el nivel de competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion en nifios de 05 afios, Piura - 2023,antes y después de la aplicacion del juego.

Tabla 7
Nivel de competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion a través de
un pre test y post test

PRE TEST POST TEST

Nivel de aprendizaje Fi % Fi %

En inicio 10 35% 0 0%
En proceso 16 55% 8 28%
Logro esperado 3 10% 12 41%
Logro destacado 0 0% 9 31%
Total 29 100% 29 100%

Nota. Lista de cotejo aplica en nifios de 5 afios

Figura 4

Ni?/el de competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion a través de
un pre test y post test
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Nota. Datos obtenidos de la tabla 4

Se evidencia en relacion al pre test en el nivel de la competencia resuelve problema
de forma, movimiento y localizacion, que el 55% obtuvo un nivel en proceso, lo cual fueron
mejorando a través del juego, donde en el pre test la competencia mejoré a un 41% en logro
esperado y el 31% en logro destacado. Lo que puede inferir que mas de la mitad de los nifios
lograron realizar actividades de forma, movimiento y localizacion, del aprendizaje de la

competencia.
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Resultados inferenciales
En relacion a la prueba de hipotesis se procesé solo del objetivo general:

Obijetivo general
Determinar en qué medida la aplicacion del juego mejora la competencia resuelve problemas
de forma, movimiento y localizacion en nifios de 05 afios , Piura - 2023.

Hi:: La aplicacion del juego si mejora la competencia resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion en nifios de 05 afios , Piura - 2023.
Ho: La aplicacion del juego no mejora la competencia resuelve problemas de forma,

movimiento y localizacion en nifios de 05 afios , Piura - 2023.

Con un nivel de significancia de: 95%
Marge de error: 0,05

Es asi que para poder saber que prueba estadistica se va a utilizar, teniendo en cuenta la
prueba normalidad siguiente:

Tabla 8
Prueba de normalidad
Shapiro Wilk
Estadistico Gl Sig.
Pre test 0,913 29 0,012
Post test 0,822 29 0,010

Nota. Base de datos Spss v.27

Se usa la prueba de normalidad e Shapiro Wilk porque la poblacion fue menor de 30
participantes, para lo que se obtuvo una distribucion no normal, ya que fue menor de p<0,05
(0,012 y 0,010). Para ello, se empleara la prueba no paramétrica de Wilcoxon.
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Tabla 9

Prueba de no paramétrica de Wilcoxon

Estadisticos de prueba

Z -3,086°
Sig. asintética (Bilateral) 0,000

a. Prueba de rangos con signo
de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos

Se puede demostrar que la implementacion del juego efectivamente mejora la habilidad para
resolver problemas relacionados con la forma, el movimiento y la localizacion, ya que el
valor obtenido fue de 0,000, menor que el nivel de significancia de 0,000 (p<0,01), lo que
indica que es relevante. Por lo tanto, se acepta la hipétesis alternativa y se rechaza la hipétesis
nula. Hi: El juego si mejora la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion en nifios de 05 afios, Piura - 2023.
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IV. DISCUSION
En relacion a los hallazgos encontrado se muestra la siguiente discusion:

En el objetivo general se determiné que la aplicacion del juego mejora la competencia
resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en nifios de 05 afios, Piura - 2023.
Podemos demostrar que el juego si mejora la competencia resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion, puesto que en relacion al pre test en el nivel de la competencia
resuelve problema de forma, movimiento y localizacion, que el 55% obtuvo un nivel en
proceso, lo cual fueron mejorando a través del juego, donde en el pre test la competencia
mejoro a un 41% en logro esperado y el 31% en logro destacado.

Dato que se respalda con la investigacion de Saavedra (2022) que tuvo como objetivo
principal evaluar como los juegos ludicos influyen en el desarrollo de la competencia en la
resolucion de problemas relacionados con la forma, el movimiento y la ubicacion en el area
de mateméticas en estudiantes de la Institucion Educativa 8 de octubre. Se empled la
observacién como técnicay la lista de cotejo como instrumento, con una muestra poblacional
que consistié en 17 nifios y nifias. Los resultados del pretest mostraron que el 41% de los
nifios se encontraban en un nivel alto, el 47% en un nivel medio y el 12% en un nivel bajo.
En el post test, el 82% de los estudiantes alcanzaron un nivel alto, mientras que el 6% logré
un nivel medio en su desarrollo.

Por otro lado, Quintas (2020) describe el juego como una actividad fundamental en
el desarrollo de los nifios, enfatizando la importancia de fomentar valores, el acatamiento de
reglas y una disposicion positiva hacia el proceso educativo.

Con respecto al objetivo especifico 1: Identificar el nivel de la competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion en nifios de 05 afios, Piura - 2023, a traves
de un pre test. Se evidencia en relacion al pre test en el nivel de la competencia resuelve
problema de forma, movimiento y localizacién, que el 55% obtuvo un nivel en proceso, el
35% en nivel inicio y el 10% logro esperado. Lo que puede inferir que mas de la mitad de
los nifios no lograron realizar actividades de forma, movimiento y localizacién, lo que limita
el aprendizaje de la competencia.

Estos resultados se respaldan con la investigacion de Soto (2021) quien tuvo como
objetivo general determinar como el juego simbdlico influye en la capacidad de los nifios
menores de 4 afios para resolver problemas relacionados con la cantidad en el campo de las

matematicas. Tuvo una poblacion muestral de 25 nifios de 4 afios. Se utilizd la observacion
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como técnica de recopilacion de datos, utilizando una lista de cotejo como instrumento. “Los
resultados del pre test mostraron un 20% en la etapa previa al inicio, un 30% en la etapa
inicial, un 26,67% en la etapa de proceso y un 23,33% en la etapa satisfactoria, lo que llevd
a la conclusion de que los nifios presentaban deficiencias en la resolucion de problemas
relacionados con la cantidad.

Todo esto se fundamenta en lo sefialado por MINEDU (2020) quien sefiala que la
competencia de resolver problemas de forma, movimiento y localizacién se refiere a la
capacidad de una persona para abordar y solucionar cuestiones relacionadas con la
comprension de la forma, el movimiento y la ubicacion de objetos en el espacio. Esta
competencia implica la habilidad para analizar situaciones que involucran objetos, figuras
geomeétricas, trayectorias, coordenadas espaciales y sus relaciones, y encontrar soluciones

efectivas a través del razonamiento l6gico y el uso de conceptos matematicos y espaciales.

Respecto al objetivo especifico 2: Disefiar y aplicar el juego para mejorar la
competencia resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en nifios de 05 afos,
Piura - 2023. Se muestra claramente la intervencion pedagdgica del juego en las sesiones de
aprendizaje en relacion a la competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion. Donde en la primera sesion el 52% se encontraron en nivel proceso y el 48%
en nivel inicio, el cual fueron mejorando en las sesiones siguientes, donde en la séptima
sesion el 38% en logro esperado, el 35% en proceso y el 27% en logro destacado y en la
Gltima sesion es notorio la intervencién y mejoria, dado que el 59% de los nifios llego a un
nivel de logro esperado y el 35% en logro destacado. Mostrando claramente que el juego a
través de las sesiones de aprendizaje permite la mejora de la competencia.

Estos hallazgos guardan similitud con el estudio de Trinidad (2021), cuyo objetivo
principal fue promover la habilidad de resolver problemas relacionados con la forma, el
movimiento y la ubicacion mediante la implementacion de juegos estructurados en nifios de
cinco afos. Se aplico a una poblacion de 74 nifios de cinco afios. Los resultados iniciales
mostraron que solo el 36.5% de los nifios en el grupo experimental Aula Respeto
desarrollaron la competencia en el pretest. Sin embargo, después de la implementacion de
20 sesiones de aprendizaje basadas en juegos organizados, se observO una mejora
significativa. En el post test, el 81% de los nifios del grupo experimental logré desarrollar la

competencia, mientras que el 19% no lo logro.
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Todo esto se fundamenta en lo sefialado por Piaget (1977) quien refiere que el juego
se incorpora en la mente de los nifios, ya que implica ajustarse de manera practica o
representativa a la realidad segun la fase de desarrollo de cada individuo. Las destrezas
sensoriomotoras, simbolicas y cognitivas son esenciales para el desarrollo personal y dan
forma a la aparicion y progresion del juego. Podemos vincular tres aspectos clave del juego
con las etapas de evolucion del pensamiento humano: el juego como una actividad bésica,
el juego simbdlico y el juego con reglas.

De esta manera, es de gran relevancia involucrar el juego como estrategia durante las
sesiones de aprendizaje para potenciar la competencia matematica, ya que como sefiala el
autor antes mencionado, a través del juego los nifios pueden lograr destrezas a nivel

cognitivo, siendo esencial para su proceso de ensefianza aprendizaje.

En relacion al objetivo especifico 3: Evaluar el nivel de competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion en nifios de 05 afios, Piura - 2023, a través
de un post test. Se evidencia en relacion al pre test en el nivel de la competencia resuelve
problema de forma, movimiento y localizacion, que el 41% obtuvo un nivel en logro
esperado, el 31% en nivel logro destacado y el 28% en proceso. Lo que puede inferir que
méas de la mitad de los nifios si lograron realizar actividades de forma, movimiento y
localizacion, para mejorar el aprendizaje de la competencia, a través del juego.

Estos hallazgos se sustentan con la investigacion realizada por Nima (2022) quien
tuvo como objetivo principal determinar si los juegos didéacticos mejoran la competencia
resuelve problemas de cantidad de los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Peruano
Norteamericano, Coishco — 2020, tomando como muestra 16 nifios y nifias de 5 afios a
quienes se les evalué mediante la técnica de observacion, con el instrumento lista de cotejo.
Los resultados mas significativos del post-test indican que el 94% de los estudiantes
alcanzaron la calificacion de A tras la aplicacion de los juegos didacticos en la competencia
matematica para resolver problemas de cantidad, lo que evidencia una mejora en el
aprendizaje.

Tedricamente, el juego surge como una respuesta a la necesidad de recrear la
interaccion con los demas. Su naturaleza, origen y esencia estan arraigados en aspectos
sociales, y a través de él se representan situaciones que van mas alla de los impulsos y los

instintos individuales.
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Por ello, se considera al juego como una actividad social en la que los nifios colaboran
entre si, asumiendo roles y funciones que complementan sus propias personalidades. El autor
se concentra principalmente en el juego simbolico, resaltando como los nifios transforman
objetos para darles nuevos significados en su imaginacion (Vygotsky, 1981)

Es por esta razon, reconocer la importancia que tiene el juego no sélo en el proceso
de aprendizaje de los nifios, sino también en su desarrollo integral, ya que como menciona
Vygotsky (1981) a través de éste, los nifios no solo transforman objetos, sino también que al
ser una necesidad sirve como base para la construccién de nuevos conocimientos.

Con respecto al objetivo especifico 4: Comparar el nivel de competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion en nifios de 05 afios, Piura - 2023, antes y
después de la aplicacion del juego. Se evidencia en relacion al pre test en el nivel de la
competencia resuelve problema de forma, movimiento y localizacion, que el 55% obtuvo un
nivel en proceso, lo cual fueron mejorando a través del juego, donde en el pre test la
competencia mejoro a un 41% en logro esperado y el 31% en logro destacado. Lo que puede
inferir que mas de la mitad de los nifios lograron realizar actividades de forma, movimiento
y localizacion, del aprendizaje de la competencia.

Estos resultados se asemejan a lo encontrado en Saavedra (2022) quien tuvo como
objetivo general evaluar como los juegos ludicos influyen en el desarrollo de la competencia
en la resolucién de problemas relacionados con la forma, el movimiento y la ubicacion en el
area de matematicas en estudiantes de la Institucion Educativa 8 de octubre. Se empleé la
técnica de observacion y se utiliz6 una lista de cotejo como instrumento. La muestra estuvo
compuesta por 17 nifios y nifias. Los resultados del pretest mostraron que el 41% de los nifios
se encontraban en un nivel alto, el 47% en un nivel medio y el 12% en un nivel bajo. En el
post test, el 82% de los estudiantes alcanzaron un nivel alto, mientras que el 6% logré un
nivel medio en su desarrollo.

Ademas, el juego contribuye al mejoramiento de la capacidad de los nifios para
planificar, organizar, interactuar con los demaés y regular sus emociones. Ademas, tiene un
efecto positivo en el desarrollo del lenguaje, la adquisicion de diversas habilidades y puede
ser Util para ayudar a los nifios a gestionar el estreés.

Por lo tanto, es de gran relevancia emplear el juego como estrategia durante las
sesiones de aprendizaje ya que es esencial para los nifios, ya que a través de éste permite
estimular la capacidad cognitiva y socioafectiva de los nifios, permitiéndoles crear una base

sOlida para la asimilacion de conocimientos matematicos

44



V. CONCLUSIONES

Se determino que la aplicacion del juego mejord la competencia resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion en nifios de 05 afios, demostrando que, gracias al juego

exploratorio, simbdlico y de reglas, se desarroll6 la competencia en investigacion.

Se identifico a través de un pre test, que mas de la mitad de los estudiantes no lograron
realizar actividades de forma, movimiento y localizacion, lo que limita el aprendizaje de la

competencia.

Se disefio y aplico sesiones basadas en el juego para mejorar la competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacién , donde se mostro claramente la intervencion

pedagdgica del juego en la mejora de la competencia.

Se evaluo a través de un post test, que el nivel de la competencia resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion, donde el 41% obtuvo un nivel en logro esperado, el 31%
en nivel logro destacado y el 28% en proceso. Corroborando que mas de la mitad de los
nifios si lograron realizar actividades de forma, movimiento y localizacién, para mejorar el

aprendizaje de la competencia, a través del juego.

Se compar6 que el nivel de competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion, antes y después de la aplicacion del juego, donde en el pre test el 55% obtuvo
un nivel en proceso, lo cual fueron mejorando a través del juego y ya en el post test la
competencia mejord a un 41% en logro esperado y el 31% en logro destacado. Donde se
puede inferir que mas de la mitad de los nifios lograron realizar actividades de forma,

movimiento y localizacion, del aprendizaje de la competencia.
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VI. RECOMENDACIONES

Se sugiere a la plana directiva en las reuniones colegiadas exponer los datos
encontrado sobre la competencia resuelve problema forma, movimiento y localizacion, en
referencia a la estrategia del juego, para tomar planes pedagdgicos que apunten a mejorar el

aprendizaje matematico.

A las maestras del nivel inicial, considerar como estrategia pedagogica el juego, visto
su eficacia dentro de la competencia, es que se debe ensefiar este aprendizaje con el fin de

que las matematicas sean tomadas divertidamente desde temprana edad.

A los investigadores del area pedagogica considerar el instrumento disefio y validado
para un rapido de evaluacion en las matematicas, ademas de considerar el juego como
estrategia que sea tomada en otros contextos del pais y seguir validando su productividad

hacia el aprendizaje de matematica.
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Anexo 1: Matriz de consistencia

ANEXOS

Formulacion del

Objetivos

Titulo problema VARIABLES DIMENSIONES METODOLOGIA
El juego para Problema general Objetivo general: Tipo
mejorar la ¢De qué manera la Determinar en qué medida la aplicacién del Aplicada
competencia aplicacion del juego juego mejora la competencia resuelve )
resuelve mejora la competencia problemas de forma, movimiento y localizacion Método
pm?clﬁmzls de resuelve pro_ble_mas de en nifios de 05 afios, Piura - 2023. - juego exploratorio Cuantitativo
movimientoy |  forma movimientoy . o El itedo - juego simbdlico Disefio
localizacién en Iocahzacmp en nifios de Objetivos especificos Jueg - juego de reglas Pre experimental
nifios de 05 05 afios, Piura - 2023?
afios, Piura - Identificar el nivel de competencia - Modela objetos con GE: O1 ----- X
2023 resuelve problemas de forma, movimiento y formas geométricas y
localizacién en nifios de 05 afios , Piura - sus transformaciones. - —— 02

2023, a través de un pre test.

- Disefiar y aplicar el juego  para
mejorar la competencia resuelve problemas
de forma, movimiento y localizacidn en nifios
de 05 afios , Piura - 2023.

- Evaluar el nivel de competencia
resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacién en nifios de 05 afios , Piura -
2023, a través de un post test.

- Comparar el nivel de competencia
resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacién en nifios de 05 afios , Piura -
2023,antes y después de la aplicacion del
juego.

Competencia
resuelve problemas
de forma,
movimiento y
localizacion en nifios

Comunica su
comprension sobre
las formas y las
relaciones
geomeétricas.

Usa estrategias y
procedimientos para
orientarte en el
espacio.
Argumenta,
afirmaciones sobre
relaciones
geomeétricas.

Poblacion y muestra
Poblacion
60 estudiantes

Muestra
29 estudiantes

Técnica: e instrumento de
recoleccion de datos

Técnica
Observacion

Instrumento:
Ficha de cotejo

Nota. Elaboracion propia




Anexo 2: Instrumento de recoleccion de la informacion

LISTA DE COTEJO

LISTA DE COTEJO SOBRE LA COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE
FORMA, MOVIMIENTO Y LOCALIZACION

Fecha:.../..../...... Ficha N°
N 115301 103 ) Y

Circunstancias en que fue observado (a): ...........ccooeiiiiiiiiiii
Obijetivo: Conocer los niveles de competencia resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion en todas sus dimensiones en los nifios y nifias de 5 afios de edad de la Institucion
Educativa Particular, Piura - 2023.

Valoracion: SI-NO

Ne° Dimensiones/items ESCALA DE
VALORACI
ON
Dimension: Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones. Si No

Crea representaciones geométricas que emulan las caracteristicas de

1. L .
distintos objetos.
9 Crea representaciones visuales que imitan la ubicacion y movimiento

' de los elementos.

3 Establece conexiones entre las formas de los objetos presentes en su

' ambiente.

4, Identifica relaciones de tamafio en situaciones de la vida diaria.
Dimensién: Comunica su comprension sobre las formas y las relaciones
geométricas.

5 Expresa su entendimiento acerca de las caracteristicas de las figuras

' geométricas.

6 Expresa su comprension sobre cémo se sitlan las formas geométricas
' en un sistema de coordenadas.

7 Establece conexiones entre las formas empleando terminologia
" |geométrica.

8 Establece conexiones entre las formas utilizando un lenguaje
) simbodlico.

Dimensién: Usa estrategias y procedimientos para orientarte en el espacio.
9. Escoge y modifica tacticas durante el proceso de resolver problemas.
10. Pone en marcha métodos apropiados al abordar problemas.

11, Crea figuras geométricas a través de trazados.
12. Edifica figuras geométricas utilizando medidas o aproximaciones.

Dimension: Argumenta, afirmaciones sobre relaciones geométricas

Explora diversas estrategias para abordar una situacion especifica

13. relacionada con la ubicacion, la exploracion en el espacio y la

creacion de objetos utilizando materiales concretos

lAvanza de manera habilidosa, evitando los diversos obstaculos que se
cruzan en su trayecto.

Se mueve de diversas maneras y opta por saltar por encima de los

15. obstaculos, ya que considera que esta estrategia es la més efectiva

para llegar a su destino deseado.

14.
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Anexo 3: Ficha técnica

Nombre original
del instrumento:

Lista de cotejo sobre la competencia resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion

Autory afio: Jiménez Chuquihuanga Yojany Elisabeth (2023)
Rojas Correa de Chanta Maria Eugenia(2023)
Objetivo del Medir el nivel de la competencia resuelve problemas de
instrumento: forma, movimiento y localizacién en nifios y nifias de 5 afios
Usuarios: Nifios de 5 afios
Forma de Individual
Administracion o
Modo de aplicacion:
Validez: Ne Nombre de los expertos Concordancia de
i

(Presentar la pumRIe
constancia de Experto 1 Mgtr. Juan Eduardo Zapata Farfin 20
validacion de Experto2  Magtr. Jacqueline Carmen Cérdova 20
expertos) . i

Experto 3 Magtr. Gloria Stanny Corfova Campoverde 20
Confiabilidad: Se decidié utilizar el KR-20 Richardson debido a que fue un

(Presentar los
resultados
estadisticos)

instrumento tipo dicotémico.

Segun el KR-20, el instrumento obtuvo una relevancia de 0,821
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Anexo 4: Operacionalizacion de variables

VARIABLES DEFINICION DEFINICION DIMENSIONES ITEMS INSTRUMENTO ESCALADE
CONCEPTUAL OPERACIONAL MEDICION
EL JUEGO - Genera disefios empleando las piezas
Los juegos educativos se La variable el juego se l6gicas.
han convertido en una midi6 a través de las - Construye torres de vasos con
herramienta inestimable siguientes dimensiones: precision al apilarlos.
para empoderar a los juegos de construccion, , - Juedo exploratorio - Participa en  actividades  de
estudiantes y facilitar su juegos de movimiento y go exp ' categorizacion de objetos segln sus
desarrollo académico y juegos de desplazamiento. colores, como rojo, azul, amarillo y
personal (Franco, 2022) blanco.
- Soluciona acertijos que consten de
mas de 12 piezas.
- Reproduce los movimientos de
alguien mas durante su baile.
_ S - Apunta la pelota hacia un punto
Juego simblico. concreto al arrojarla.
- Transfiere agua de un vaso a otro sin
que se derrame.
- Realiza acciones siguiendo |  Lista de cotejo Dicotémica
indicaciones
- Juego simbodlico. - Salta mientras transporta la pelota.
- Compite en carreras de velocidad
junto a sus amigos.
COMPETENCIA Lavariable Competencia - Crea representaciones geomeétricas
RESUELVE resuelve problemas de que emulan las caracteristicas de
PROBLEMAS DE forma, movimiento y distintos objetos.
FORMA, MINEDU_(2016) se refiere Ioca!lzacmn, se mldlo a _ - Crea representaciones visuales que
MOVIMIENTOY | ala capacidad de una través de las siguientes - Modela objetos con S o .
p o . : imitan la ubicacién y movimiento de
LOCALIZACION | persona para percibir y Modela objetos con formas geométricas los elementos
relacionarse con su formas geométricas y sus y sus o
contexto, teniendo en transformaciones, transformaciones. - Establece conexiones _entre las
cuenta la forma, el Comunica su formas de los objetos presentes en su
movimiento y la ubicacion | comprension sobre las ambl_e_nte. _ i
de objetos en el espacio . formas'y las relaciones -ldentifica relaciones de tamafio en
geométricas, Usa situaciones de la vida diaria.
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Presenta tres
dimensiones:

“Modela, comunica

y usa”
(MINEDU,2016)

estrategias y
procedimientos para
orientarte en el espacio y
Argumenta, afirmaciones
sobre relaciones
geométricas

- Comunica su
comprension sobre
las formasyy las
relaciones
geomeétricas.

Expresa su entendimiento acerca de
las caracteristicas de las figuras
geométricas.

Expresa su comprension sobre cémo
se sitlian las formas geométricas en un
sistema de coordenadas. Establece
conexiones entre las  formas
empleando terminologia geométrica.

Establece conexiones entre las formas
utilizando un lenguaje simbdlico.

- Usa estrategias y
procedimientos para
orientarte en el
espacio.

Escoge y modifica tacticas durante el
proceso de resolver problemas.

Pone en marcha métodos apropiados
al abordar problemas.

Crea figuras geométricas a través de
trazados.

Edifica figuras geométricas utilizando
medidas 0 aproximaciones.

- Argumenta,
afirmaciones sobre
relaciones
geomeétricas

Explora diversas estrategias para
abordar una situacion especifica
relacionada con la ubicacion, la
exploracion en el espacio y la
creacion de objetos utilizando
materiales concretos

Avanza de manera habilidosa,
evitando los diversos obstaculos que
Se cruzan en su trayecto.

Se mueve de diversas maneras y opta
por saltar por encima de los
obstaculos, ya que considera que esta
estrategia es la mas efectiva para
llegar a su destino deseado.
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Anexo 5: Validacién de expertos

CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Jacquetine Carmen Cordova | con Documento Nacional de dentidad N 02670111, de
profesion Docente, grado scadémmico Magister | laboe (ue ejerzo actualmense como docente,
on la | E Jose Cayctano Herodw |, e

Pow medho de Ta presente bago constar que he revisado con fines de Valsdacsin ¢l Instrumento
denamanado Lista de cotgjo. cuy o proposiio es determinar on qué medida ef juego mejora la
competencia resuclve problemas de forma, movimiento y locahizacion en bos estudmntes del
nivel inicial Plaga- 2023,

Lucgo de bacer las observacionss pertinentes & los items, concluyo en las siguientes
BPECCIACIONes.

Obscrvaciones {(precisar » hay suficenca). Si presenta suficiencia de sems.
Openida de aplicabilidad
Aplicable | x} Aplxcable despues de carregir | ] NO aplscable | )

D Mg JACQUELINE CARMEN CORDOVA
(Apalindos » sonabres del capens vabdader)
DNI: 0267011

Especialidad del valsdador Magister en Investignoion § docencaa

Piura, 2 los 27 dias de mayo de 2023

MO JACQUELINE CARMEN CORDOVA
6711




CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Juan Edwardo Zapata farféa , con Documento Nacional de Identidad N* 02841231 ., de
profesioa Docente, grado acadermoo Magister |, labor que gporzo actualmente como docente,
enlal E Purcemdn Saldamaga Montejo, Prura

Por medso 3¢ la presente hago constar que be revisado con fines de Valsdacion el Instramento
denominado Lista de cotejo, Cuyo proposito ¢s determinar on que medida o jucgo meyora la
competencia resuclve problemas de forma, movimsento v localizacion en Jos estediantes del
mvel imcal Prara- 2023

Luego de hacer las observaciomes pertinentes a los items, concluyo on las sigwienics
APrOCICIONSS.

Observaciones (precisar st hay suficiencia): Si presenta suficiencia de ftems.
Opinidn de aplicabilidad:
Aplicable [ x) Aplicable después de corregir [ ) No aplicable [ ]

Dr/ Mg Juan Fduardo Zapata Farfin
CApctndos 3 moadwes del expero vablabor )
DNI 02841231

Especialsdad del validador Magister en Investigacson y docercs

Prara, alos 22 dias de mayo de 2023

JUAN EDUARDO ZAPATA FARFAN
02841231
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CONSTANCIA DE VALIDACION

Yo, Glona Stany Cérdova Campoverde |, con Documento Nacwonal de Idontidad N°
02862753 , de profesion Docente, grado académico Magister | labor gue eperzo sctualmente
como docente, en la 1 E Jos¢ Cayetano Heredia, Piura

Por moadho de la presente hago constar que he revisado con fimes de Vahdacion ol Instrumenio
donominado Lista de cotejo, cuyo propisito es determinar en qué modida el juego mejora la
compernc ia resuelve problemas de forma, movimiento y localuzacion ea los cstadhantes del
mvel imcial Plura- 2023

Lucgo d¢ hacer bis observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes
= i

Obrcrvaciones (precisar s hay suficienca) Si prosenta suficiencia de items.
Ovinide de solicabilided
Aplicable [ x) Aplicable despuss de corregir | ] No aplicable | |

De' Mg GLORIA STANY CORDOVA CAMPOVERDE
(Al y woewwes Gel expow vibdadx)
DN 02862753

Especiahidad del valdador: Magister on Investigaciin y docencia

Poura, a los 25 dias de mayo de 2023

GLORIA STANY CORDOVA CAMPOVERDE
02841231
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JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA PERTENENCIA DEL INSTRUMENTO

LISTA DE COTEJO

El juego para mejorar la competencia resuelve
problemas de forma, movimiento y
localizacion de estudiantes del nivel inicial
Piura 2023

CRITERIOS

VARIABLE : RESUELVE PROBLEMAS DE
FORMA, MOVIMIENTO Y
LOCALIZACION

Sl NO

DIMENSIONES INDICADORES ITEMS
El estudiante con
plastilina moldea figuras
Modelar El estudiante moldea
figuras utilizando papel
crepe.
El estudiante modela
animales de su contexto
utilizando arcilla.
El estudiante colorea
Modela objetos con figuras geométricas.
formas geometricas y El estudiante colorea
sus transformaciones figuras que se encuentran
cerca.
El estudiante colorea
figuras que se encuentran
lejos.
colorea

El estudiante colorea
figuras que se encuentran
en el centro de algo.

El estudiante colorea las
instituciones que estan
cerca de su casa

El estudiante colorea las
instituciones que estan
lejos de su casa

Comunica su

comprension sobre las

Utiliza expresiones

como “arriba”,

Se ubica en el espacio en
los juegos desarrollados

47




formas y relaciones

geomeétricas y

“abajo”, “dentro” y

“fuera”

Usa términos como arriba
en los juegos
desarrollados
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Anexo 6: Carta de presentacion

4 UCT

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUITLLO

“ANO DE LA UNIDAD, LA PAZ Y EL DESARROLLO*

Trujillo, 30 de octubre del 2023

CARTA N°495-2023/UCT-FH

Dirigido a: Amparo Marisol Patifio Cueva
Director de la |.E. Héroes del Cenepa N*15015
PIURA

De mi especial consideracion;

Es propicia la oportunidad para saludarle muy cordialmente y a la vez hacerle llegar un
cordial saludo.

Ante usted presento, a las Bres. Jimenez Chuquihuanga Yojany Elisabeth y Rojas Correa de Chanta
Maria Eugenia, de la Carrera de Educacién Inicial, de la Facultad de Humanidades, de la Universidad
Catdlica de Trujillo “Benedicto XV1*, quien desea realizar su trabajo de investigacion denominada “EL
JUEGO PARA MEJORAR LA COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y
LOCALIZACION EN NINOS DE 05 AROS, PIURA 2023 * en su institucién los dias 31 de octubre y el 3
de noviembre del afio en curso, con el propésito de aplicar sus instrumentos, siendo un requisito
importante para la validez y confiabilidad de su tesis, con el fin de poder obtener su titulo profesional.

Me despido de usted con las muestras de mi mas alta consideracion y respeto a su persona.

Muy respetuosamente,

Universidad Catélica de Trujillo - ikl

= DIRFCTOR

.

Carretera Panamericana Norte Km. 555 Moche - Trufiio - Peru

‘@mucledupe



Anexo 7: Carta de autorizacion emitida por la entidad que faculta el recojo de datos

“ANO DEL FORTALECIMIENTO DE LA SOBERANIA NACIONAL” %
INSTITUCION EDUCATIVA N°® 15015 HEROES DEL CENEPA
AUTORIZACION

I.E: Héroes del Cenepa
DIRECTORA: Amparo Marisol Patifio Cueva.
Presente. -

Asunto: Respuesta a la carta de presentacién para la aplicacién de instrumento
tesis IV del estudio de Educacién Inicial.

Estimadas alumnas Jimenez Chuquihuanga Yojany y Rojas Correa de Chanta Maria
Eugenia de la UNIVERSIDAD UCT BENEDICTO XVI de la carrera de educacién inicial
reciba un saludo cordial de mi personay la I.E. Héroes del Cenepa.

Yo Amparo Marisol Patifio Cueva. por |a presente autorizo que Ud. pueda ingresar a
nuestro plantel de estudio y pueda aplicar su instrumento de la tesis titulada “EL
JUEGO PARA MEJORAR LA COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA,
MOVIMIENTO Y LOCALIZACION EN NINOS DE 05 ANOS, PIURA 2023” donde iniciara
el 31 de octubre y el 3 de noviembre del presente aflo 2023; lo realizara en el aula
de 5 afios.

Se amerita la situacién para expresarle su estima y alta consideracién por su eleccién

a nuestra Institucién Educativa.

Cordialmente,
Castilla, 31 de octubre del 2023

s045 - MEROLS DL Gt é
Madicat Pat-

neFCTA”

Direccién
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Anexo 8: Consentimiento informado

4 UCT

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUTILLO

ANEXO N° 06
CONSENTIMIENTO INFORMADO

Piura, 31 octubre del 2023
Directora Lic. Amparo Marisol Patifio Cueva

Institucién Educativa Piblica N°15015 Héroes del Cenepa

Presente. —

Es grato dirigirme a usted para expresarle mis saludos y al mismo tiempo presentar
a: Br. Jimenez Chuquihuanga Yojany Elisabeth y Br Rojas Correa de Chanta Maria Eugenia,
estudiantes del programa de estudios de Educacion Inicial. de la Facultad de humanidades
quienes desarrollardn el proyecto de tesis titulado: ““EL JUEGO PARA MEJORAR LA
COMPETENCIA RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y LOCALIZACION EN
NINOS DE 05 ANOS, PIURA 2023, con la asesoria del Mg Ticlia Murga Herndndez Heder.

Para ello requieren la autorizacion y acceso para aplicar el instrumento: lista de
cotejo a los participantes de la muestra 29 estudiantes de 5 aflos del nivel inicial yla
divulgacion de la filiacién de la entidad con las caracteristicas de la misma.

Conocedores de su alto espiritu de colaboracién con la investigacion que
redundard no solo en la identificacién y planteamiento de solucién a una problematica
concreta, sino que al mismo tiempo permitira el desarrollo de esta tesis que conduzca a la

obtencion del Titulo profesional de Educacion Inicial para los Bachilleres presentadas
lineas arriba.

Agradeciendo su atencion a la presente. Atentamente,

Dra. Marlana Geraldine Siiva Balarezo L ,4\—- 4 .
Decana de la Facultad de Humanidades - 84 ;
Universidad Catélica de Trujillo Benedicto XVI Q wepeeLLLLp et |

St # —

P‘.tlpmmoderﬁm&ynﬁkwhmnhwu‘hﬁpdmhmmdp.k
autorizacion del misma.

CODIGO DE £TICA DE LA INVESTIGACION CIENTIFICA

@ Carretera Panamericana Norte Km. 555, Moche - Trujillo - Perd @ www.uct.edu.pe
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4 UCT

INIVERSIDAD CATOLICA DE TRUITLID

Investigador | Jiménez Chuquihuanga Yojany Elisabeth

Documento de Identidad72909340

Correo institucional o personal jimenezchuquihuangayojany@gmail.com

Investigador 2: Rojas Correa de Chanta Maria Eugenia

Documento de identidad: 02849970
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Lista de padres del aula de 5 afios de la Institucién Educativa Héroes del
Cenepa N° 15015- Castilla
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Anexo 9: Captura de similitud de Turnitin

TESIS JIMENEZ Y ROJAS CORREA

INFORME DE ORIGINALIDAD

13, 12+ 7« 124

INDICE DE SIMILITUD FUENTES DE INTERMET  PUBLICACIONES TRABAJOS DEL
ESTUDIANTE

FUENTES PRIMARLAS

Submitted to Universidad Catolica de Trujillo

Trabajo del estudiante

.

4y

Submitted to Escuela de Educacion Superior
Pedagogica Publica Jose Jimenez Borja

Trabajo del estudiante

=]

2%

hdl.handle.net

Fuente de Internet

[e2]

repositorio.ucv.edu.pe

Fuente de Internet

=

T

repositorio.usanpedro.edu.pe

Fuente de Internet

=

1%

repositorio.unc.edu.pe

Fuente de Internet

repositorio.unap.edu.pe

Fuente de Internet

o

1%

Submitted to Universidad Catolica Los
Angeles de Chimbote

Trabajo del estudiante

E

repositorio.unheval.edu.pe

Fuente de Internet

|_‘E|

1%

1w

Excluir citas Activo Excluir coincidencias < 1%

Excluir bibliografia Activo
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