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RESUMEN

Teniendo por finalidad determinar de qué forma los juegos matematicos mejoran la
resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion, en nifios de cinco afios de la
I.E.l. 852; Chulucanas, 2023, se desarroll6 el presente estudio con enfoque cuantitativo,
aplicado, con alcance causal y disefio cuasiexperimental, de naturaleza pre experimental,
evaluando un mismo grupo, mediante prueba de entrada y prueba de salida. La muestra se
constituy6 con 19 alumnos, seleccionados por muestreo no aleatorio por conveniencia, a
quienes se aplico la técnica de la observacion directa estructurada y la lista de cotejo fue el
instrumento que se sometid a la validacion por panel de tres expertos y al pardmetro de
Kuder-Richardson para determinar la consistencia interna (KR-20=0.873). Los principios
éticos establecidos en la normativa nacional e internacional se aplicaron durante la
realizacion de la investigacion. Los resultados mostraron que el nivel inicio de la variable
dependiente disminuyera desde un 63,16% en la prueba de entrada hasta 0.00% en la prueba
de salida, mientras que el nivel logro esperado se incrementara desde 5,26% a 84,21%. La
conclusion fue que los juegos matematicos mejoraron significativamente el nivel de la
resolucidon de problemas de forma, movimiento y localizacién en las dimensiones diferencia
objetos segun su forma geométrica, compara el movimiento entre dos mdviles que se
desplazan en el espacio y relaciona la localizacidn de personas en relacion a los objetos en

el espacio (Prueba de hipdtesis de t Student: p-valor=0.00<0=0.05).

Palabras clave: juegos matematicos, resolucion de problemas, inicial.



ABSTRACT

With the purpose of determining how mathematical games improve the resolution of
problems of shape, movement and location, in five-year-old children of the I.E.l. 852;
Chulucanas, 2023, the present study was developed with a quantitative, applied approach,
with a causal scope and quasi-experimental design, of a pre-experimental nature, evaluating
the same group, through an entrance test and an exit test. The sample was made up of 19
students, selected by non-random sampling for convenience, to whom the structured direct
observation technique was applied and the checklist was the instrument that was subjected
to validation by a panel of three experts and the parameter of Kuder-Richardson to determine
internal consistency (KR-20=0.873). The ethical principles established in national and
international regulations were applied during the investigation. The results showed that the
initial level of the dependent variable decreased from 63.16% in the entrance test to 0.00%
in the exit test, while the expected achievement level increased from 5.26% to 84.21%. . The
conclusion was that the mathematical games significantly improved the level of solving
problems of shape, movement and location in the dimensions, differentiate objects according
to their geometric shape, compare the movement between two mobiles that move in space
and relate the location of people. in relation to objects in space (Student's t hypothesis test:
p-value=0.00<0=0.05).

Keywords: mathematical games, problem solving, initial.
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I. INTRODUCCION

Las Naciones Unidas ha planteado a los paises como un objetivo social el
fortalecimiento del pensamiento matematico, para lo cual es necesario que los sistemas
educativos promuevan sélidos procesos de ensefianza-aprendizaje, de tal manera que los
estudiantes sepan resolver problemas a partir de la relacion entre los contenidos matematicos
y las experiencias con su entorno cotidiano (Llivina, 2021). Una de dichas competencias es
la capacidad para resolver problemas de forma, movimiento y localizacion, materia de la

presente investigacion.

La Evaluacion Censal realizada a estudiantes durante el 2019 dirigida por el
Ministerio de Educacion (Minedu) en el Perd, mostraron que 51.1% de los alumnos
presentaron la competencia resolucion de problemas en nivel inicio, evidenciando un grado
minimo de desarrollo de las competencias esperadas, mientras que solamente 15,2%
obtuvieron los aprendizajes en un nivel satisfactorio. Asimismo, los resultados del ambito
rural, muestran que 64,1% de los estudiantes presenta un nivel inicio y solamente un 11,1%

presenta un nivel satisfactorio (Ministerio de Educacion, 2019).

Asimismo, la Evaluacién Virtual de Aprendizajes realizada por el Minedu en 2021,
arrojé como resultado que entre 2019 y 2021 el rendimiento promedio del grupo de
comparacién disminuyé en 16 puntos, lo cual representa una caida muy significativa en
comparacion con los dos puntos de variacion que se tenia como promedio anual. También
se registrd que 12.7% de los alumnos de las escuelas puablicas rurales obtuvieron un
aprendizaje satisfactorio, mientras que en el caso del ambito privado llegd a 45.2%
(Ministerio de Educacion, 2021).

Como se aprecia, la problematica relacionada con la capacidad para resolver
problemas es significativa, lo cual evidencia una brecha significativa favorable a escuelas
privadas localizadas en el area urbana, en relacion a escuelas publicas ubicadas en el area

rural, como ocurre en la Institucién Educativa Inicial 852 (1.E.I. 852), ante lo cual se decidio
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desarrollar sesiones con juegos matematicos, ya que considerando tanto la tematica como su

componente ludico generan un ambiente favorable para el aprendizaje (Quispe, 2018).

Por lo general, los juegos han sido principalmente vistos como una forma de
entretenimiento y diversion, en lugar de ser reconocidos como herramientas educativas
(Russo et al., 2021). Por lo tanto, es comprensible que muchos educadores se muestren
reticentes a emplear estas estrategias en sus clases, ya que podrian considerarlas de escasa

relevancia para el proceso de aprendizaje.

Sin embargo, la utilizacién de juegos para el aprendizaje de las matematicas ha ido
aumentando su relevancia en el &mbito mundial. Asi lo refiere un estudio realizado en
Espafia en el que sefiala la importancia cada vez méas creciente del uso de juegos en el
aprendizaje de la matematica, pues los conceptos abstractos, caracteristica que tienen los
conceptos matematicos, son mas faciles de asimilar si se utilizan juegos que permitan al nifio

manipular elementos de su entorno dentro de un ambiente ludico (Novo, 2021).

En esa perspectiva, el juego cada vez es mas utilizado como estrategia para
desarrollar algunas competencias matematicas en los nifios, tales como: como diferenciar
objetos, clasificar colores, contar niUmeros, reconocer su espacialidad teniendo en cuenta los

objetos que le rodean, entre otros (Gallego Henao et al., 2021)

La LE.l. 852, se encuentra ubicada en el distrito de Chulucanas, provincia de
Morropén, al norte del Perd. La institucion cuenta con 77 alumnos del nivel inicial, de los
cuales 19 son del aula de cinco afios. En la evaluacion diagnostica del presente afio, realizada
por la docente de dicha aula se registré que los estudiantes presentaron un nivel inicio
respecto a las habilidades de los nifios para la resolucion de problemas de forma, localizacion
y movimiento, lo cual se evidencié en las limitaciones para diferenciar objetos segun su
forma geométrica, comparar el movimiento entre dos moviles, asi como relacionar la

ubicacion de personas con respecto a objetos en el espacio.

Como causas probables del bajo nivel alcanzado se podria sefialar a la poca

importancia que tanto padres de familia como docentes del nivel inicial le otorgan a dicha
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capacidad en comparacion con otras competencias educativas. Asimismo, los enfoques
tradicionales de ensefianza que aun predominan en las escuelas publicas basados en la
repeticion memoristica y en considerar al nifio como un mero receptor del conocimiento
matematico y no como un participe en la construccion de dicho conocimiento. De no haber
sido modificada dicha problematica, hubiera tenido negativa incidencia en las otras
competencias matematicas, ya que los aprendizajes matematicos no son independientes y
estan concatenados unos con otros, por lo que se hubiera perjudicando la secuencialidad del

aprendizaje de la matematica.

La importancia de la presente investigacion radicé en la mejora de la capacidad para
resolver problemas de forma, movimiento y localizacion, a través del empleo de juegos
matematicos como: juegos organizados, juegos motores y juegos dirigidos, pues la
integracion de estos tres tipos de juegos matematicos estuvieron orientados a mejorar la
capacidad de diferenciar objetos con formas geométricas basicas, comparar el movimiento
entre dos moviles segun la rapidez que se desplazan en el espacio y localizar a sujetos en
relacion a la ubicacion de objetos en un ambito espacial. Al respecto, las actividades ludicas,
a través de juegos, favorecen un entorno ludico mediante el cual el nifio interacciona con
situaciones que le inducen a resolver problemas matematicos, permitiendo que se afiancen
conceptos y procedimientos matematicos relacionados con la forma, el movimiento y la

localizacion (Guillén, 2019).

El problema general del estudio fue el siguiente: ;(De qué forma los juegos
matematicos mejoran la resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion en
nifos de cinco afos de la I.E.l. 852; Chulucanas, 2023? Los problemas especificos del

estudio fueron los siguientes:

¢Cuél es el nivel de la resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion
obtenido en la prueba de entrada aplicada en nifios de cinco afios de la I.E.I. 852; Chulucanas,
2023?; ¢La utilizacion de juegos matematicos mejora la resolucién de problemas de forma,
movimiento y localizacion en nifios de cinco afios de la I.E.1. 852; Chulucanas, 2023?; ;Cual
es el nivel de la resolucién de problemas de forma, movimiento y localizacion en la prueba

de salida aplicada en nifios de cinco afios de la I.E.l. 852; Chulucanas, 20237?; ;Cuales son
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los niveles de la dimension diferencia objetos segun su forma geométrica, obtenidos en la
prueba de entrada y la prueba de salida aplicadas en nifios de cinco afios de la I.E.l. 852;
Chulucanas, 2023?; ¢Cuéles son los niveles de la dimensién compara el movimiento entre
dos mdviles que se desplazan en el espacio, hallados en la prueba de entrada y la prueba de
salida aplicadas en nifios de cinco afios de la I.E.I. 852; Chulucanas, 2023?; ;Cuéles son los
niveles de la dimension relaciona la localizacion de personas en relacion a los objetos en el
espacio, encontrados en la prueba de entrada y la prueba de salida aplicadas en nifios de
cinco afios de la I.E.l. 852; Chulucanas, 2023?

Como justificacidn tedrica, el estudio corrobord la teoria general del juego de
Buytendijk relacionada con los juegos matematicos que fueron empleados en las sesiones.
Igualmente, se corrobord la teoria constructivista de Vygotsky relacionada con la capacidad
para resolver problemas de forma, movimiento y localizacion en nifios de cinco afos.
Asimismo, se incremento el conocimiento cientifico, mediante una investigacion con disefio
pre experimental, evaluando un mismo grupo, mediante prueba de entrada y prueba de
salida, que explica la forma en que los juegos matematicos mejoran la capacidad para

resolver problemas de forma, movimiento y localizacionen nifios de cinco afios.

Como justificacion préctica, la investigacion beneficio en forma directa a 19 nifios
de cinco afos, varones y mujeres, los que mejoraron sus capacidades para diferenciar objetos
segun su forma geométrica, comparar el movimiento entre dos moviles, asi como relacionar
la ubicacién de personas con respecto a objetos en el espacio. Asimismo, hubo un beneficio
indirecto a las docentes del nivel inicial a través de sesiones con juegos matematicos que

pueden aplicar para mejorar la variable dependiente en el presente estudio.

Como justificacion metodoldgica, se elabor6 una lista de cotejo, instrumento que
obtuvo una validacion por panel de tres expertos y la utilizacion del pardametro de Kuder-
Richardson para determinar la consistencia interna, el mismo que resulto factible para la
evaluacion de la resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacién en nifios de

cinco afios, antes y después de emplear los juegos matematicos.
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El objetivo general del estudio fue: determinar de qué forma los juegos matematicos
mejoran la resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacién, en nifios de cinco
afios de la LE.l. 852; Chulucanas, 2023. Los objetivos especificos de la presente

investigacion fueron los siguientes:

Medir el nivel de la resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion
obtenido en prueba de entrada aplicada en nifios de cinco afios de la I.E.I. 852; Chulucanas,
2023; utilizar juegos matematicos para mejorar la resolucion de problemas de forma,
movimiento y localizacion en nifios de cinco afios de la I.E.I. 852; Chulucanas, 2023; medir
el nivel de la resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion obtenido en
prueba de salida aplicada en nifios de cinco afios de la I.E.l. 852; Chulucanas, 2023; evaluar
los niveles de la dimension diferencia objetos segun su forma geométrica, obtenidos en la
prueba de entrada y la prueba de salida aplicadas en nifios de cinco afios de la I.E.l. 852;
Chulucanas, 2023; establecer los niveles de la dimension compara el movimiento entre dos
moviles que se desplazan en el espacio, hallados en la prueba de entrada y la prueba de salida
aplicadas en nifios de cinco afos de la I.E.l. 852; Chulucanas, 2023; comparar los niveles de
la dimensidn relaciona la localizacion de personas en relacion a los objetos en el espacio,
encontrados en la prueba de entrada y la prueba de salida aplicadas en nifios de cinco afos
de la I.E.1. 852; Chulucanas, 2023.

Gallego et al. (2021) en un estudio realizado en Colombia denominado “El juego
como estrategia pedagdgica para la ensefianza de las matematicas: retos maestros de primera
infancia”, y tuvo como finalidad exponer la forma en que el juego incide en el aprendizaje
de las competencias matematicas. El disefio fue descriptivo cualitativo con un enfoque
hermeneutico en el que participaron 14 nifias y dos docentes. Como resultado se obtuvo que
los nifios mediante la actividad ludica pueden aprender las competencias matematicas de una

forma divertida y efectiva.

Tarazona (2022), realiz6 la investigacion “Juegos ludicos como estrategia para
desarrollar nociones espaciales en nifios de 5 afios, Institucion Educativa Inicial N° 1143
Semillitas del Saber, C.F.F., San Luis, 2020”; tuvo como objetivo determinar Si 10s juegos

ludicos influyen en el desarrollo de las nociones espaciales. Fue una investigacion con disefio
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pre experimental, utilizando la observacién y la escala de estimacion, aplicados a 21
alumnos. Como resultados se obtuvo que la dimension posicion obtuvo un incremento del
0% al 43% en el nivel logro previsto; la dimension ubicacion obtuvo un incremento del 0%
al 57% en el nivel logro destacado; la variable nociones espaciales obtuvo un incremento
del 0% al 48% en el nivel logro esperado y también en el logro destacado. Se concluyé que
los juegos ladicos mejoraron significativamente las nociones espaciales de los nifios de 5

anos.

Montero (2022), realizd la investigacion “Programa de juegos didacticos para
mejorar el aprendizaje en el rea de matematica en los nifios de 5 afios de la I.E.I. N° 117
San Francisco de Asis Fronton Alto - provincia Vira, 2018”; cuya finalidad fue establecer
en qué manera los juegos didacticos mejoran el aprendizaje de la matematica. Fue una
investigacion de nivel explicativo y disefio pre experimental aplicado a 16 nifios como
muestra. Se utiliz6 la observacion como técnicay la lista de cotejo como registro. Se obtuvo
50% de nivel en proceso en el pretest y 63.05% de nivel logrado en el post test. Se concluyo
que el programa basado en juegos didacticos mejora significativamente el aprendizaje de la

matematica.

Zegarra (2021), realiz6 la investigacion “Resolucién de problemas de forma,
movimiento y localizacion en nifios de la Instituciones Educativas Inicial N°111, Celendin;
20207; cuya finalidad fue: establecer el nivel de resolucion de forma, movimiento y
localizacion en nifios de 5 afios. Fue una investigacion de tipo descriptiva, con disefio
correspondiente a un estudio descriptivo no experimental de disefio sencillo, aplicado a 31
nifios de 5 afios. Se utilizo la observacion y la escala de apreciacion. Como resultados se
obtuvo que el nivel de la variable en estudio fue de 58% en proceso; en cuanto a las
dimensiones: la nocion espacial estuvo representado por 61.30% en nivel proceso; la nocién
de medida registr6 51.60% en nivel proceso; la nocién de forma obtuvo 58% en nivel
proceso. Se concluy6 que la mayor proporcion de alumnos evaluados mostraron el desarrollo

de la variable en estudio en nivel proceso.

Diaz (2021), realizo la investigacion “Juegos didacticos y el aprendizaje en el &rea

de matemética en los nifios de 5 afios en la I.E.l. N° 322 Ucupe-Lagunas - 2021”; cuyo
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propdsito fue establecer de qué forma los juegos didacticos se relacionan con el aprendizaje
en el area de matematica. Fue una investigacion de disefio descriptivo correlacional,
utilizando la observacién y la lista de cotejo. Como resultados se obtuvo que 56% de
alumnos que emplearon juegos didacticos obtuvieron 67% del nivel logrado en la
competencia resuelve problemas de cantidad; 56% de alumnos que emplearon juegos
didacticos obtuvieron 72% del nivel logrado en la dimension resuelve problemas de forma,
movimiento y localizacion; Se concluyd que existe una relacion positiva fuerte entre la

utilizacion de juegos didacticos y la capacidad para resolver problemas matematicos.

Vilchez (2021), realizo la investigacion “El desempefio escolar en el &rea de
matematicas de los nifnos de 5 afios del nivel inicial de la I.LE.P “Mi Castillito A.B.C” distrito
de Guadalupe- La Libertad, 2020; tuvo como objetivo establecer el desempefio escolar de
los nifios de 5 afios en el area de matemaéticas. Fue una investigacion cuantitativa, con un
disefio no experimental y nivel descriptivo, aplicado a una muestra de 16 nifios. Se utilizo la
encuesta y la lista de cotejo. Como resultados se obtuvo que 79% de los estudiantes
obtuvieron un nivel alto en la capacidad de resolver problemas de forma, movimiento y
localizacién. Se concluyé que la mayoria de los nifios tuvieron la capacidad para
identificarse en un contexto determinado y resolver problemas de forma, movimiento y

localizacion.

Apaza et al. (2020), realizaron la investigacion “El juego para desarrollar las
competencias del area de matematica segin el CNEB en los nifios de 5 afios del nivel
inicial”; tuvo como objetivo: establecer el efecto del juego en la resolucion de problemas de
forma, movimiento y localizaciéon. Fue una investigacion con enfoque cuantitativo y un
disefio descriptivo transversal. Los resultados demuestran que los juegos empleados inciden
en la mejora de la capacidad para resolver problemas. Se concluy6 que el juego facilita el
desarrollo de la capacidad para solucionar problemas relacionados con la forma, movimiento
y posicionamiento, a través de retos y actividades ludicas vinculadas a la realidad de su

entorno.

Antes de desarrollar el concepto de juegos matematicos, es pertinente mencionar el

concepto de juego; al respecto, el juego es un acto espontaneo, en tanto que no resiste un
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tratamiento experimental, pues al tratar de ser encajado en estructuras de tipo experimental

se pierde la espontaneidad que le es caracteristico (Secadas, 2018).

Asimismo, el juego es una actividad cuya finalidad es ella misma, de tal forma que
el nifio cuando juega se apropia de los objetos que constituyen su mundo exterior y de sus
relaciones, integrandolas en una funcion repetitiva que se autoalimenta por el placer de la
propia funcion. De esta manera, cuando se juega no importa con las cosas con que Se juega,

pues lo que mas importa es el acto de jugar (Saldarriaga et al., 2016).

Habiendo conceptualizado el juego, ahora se desarrollara queé se entiende por juegos
matematicos. Los juegos matematicos son aquellos juegos que predisponen al estudiante a
enfrentar situaciones matematicas en un entorno ludico, a partir de lo cual se desarrollan

capacidades cognitivas de tipo matematico (Lee, 2016).

Otro concepto es el que se refiere a los juegos matematicos como aquellos juegos en
los que los nifios efectdan aprendizajes matematicos de forma dinamica y divertida (Cid et
al., 2018). De lo antedicho se aprecia que, el juego es una actividad que produce placer en
el nifio, por lo cual, el nifio la busca realizar por si mismo; en cambio, los juegos
matematicos, a pesar de que no dejan de generar una situacion ladica, sin embargo, la
finalidad que se le asigna de parte del docente es la de obtener un aprendizaje o una habilidad

matematica.

Buytendijk sefiala que el juego puede interpretarse como una actividad ligada a
actividades o dindmicas propias de la infancia. Concibe al juego como una actividad que es
generada a partir de una actividad propia que corresponde a la actitud o impulso infantil.
Buytendijk sostiene que el juego se expresa como condicidén biolégica basada en la
naturaleza y el impulso propio del desarrollo de la infancia. Asimismo, hace hincapié en que
el juego debe realizarse acompariado de algun objeto, pero en ningun caso solo (Castillo,
2011).

Para Buytendijk el juego matematico deberia asociarse o adaptarse al impulso y

dindmica infantil, es decir, que para introducir el juego matematico debe considerarse que al
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nifio le gusta jugar, porgue su propia condicidn y naturaleza le impulsan a dedicarse al juego.
En contrapartida, si una persona mayor carece de una actitud o impulso infantil o juvenil,

entonces no podré sentir ni vivenciar la dinamica del juego (Castillo, 2011)

De acuerdo con Buytendijk la dindamica del juego matematico debe basarse en cinco
aspectos: el primero es que se juega siempre con algo; ya sean objetos o elementos
relacionados con la matematica. Para la presente investigacion, se jugé con objetos de
formas triangulares, cuadriculadas y circulares; con mdviles de distinta velocidad; y, a
localizar una persona en relacion a un objeto que esta lejos, cerca o al lado de ella. El segundo
aspecto, es que debe tener un contenido matematico y un desarrollo ladico, es decir, que una

los dos aspectos: el conocimiento matematico y el entorno ludico en el que se desenvuelve.

El tercer aspecto consiste en que debe tener un elemento de sorpresa, de aventura;
no puede ser un juego predecible, sino que debe favorecer cosas inesperadas, imprevistas,
que estimulen al infante a continuar jugando y aprendiendo cosas nuevas Yy significativas
para su mundo cognoscitivo y afectivo. El cuarto aspecto consiste en que debe regirse por
un cuadro de normas, debiendo indicarse un campo de juego especifico y unas reglas a ser
seguidas por los participantes; sin entrar en contradiccién con el elemento de sorpresa que
se ha manifestado en el parrafo anterior. Por Gltimo, debe desarrollar elementos de tension
y relajacion, los mismos que permiten dar continuidad al juego y no ser una secuencia

puramente lineal (Castillo, 2011).

Se debe considerar que esta teoria tiene como limitacion que asocia el juego
solamente con el campo infantil, igualmente, solo admite como experiencias ludicas
relevantes las que se realizan con objetos concretos o que sean desarrolladas dentro de una
situacion especifica de la realidad, sin considerar experiencias en otras etapas de la vida
como la adolescencia o la juventud y la actividad ludica relacionada con tematicas de orden
meramente cognitivo y abstracto. Sin embargo, a pesar de estas limitaciones esta teoria
sustenta el trabajo a desarrollar en la presente investigacion, ya que cumple con la
particularidades de las unidades de analisis a ser investigadas, como son los nifios de 5 afios
y que realizan actividades ludicas con objetos concretos, tales como figuras geométricas,

desplazamientos de mdviles y localizacion de elementos en el espacio.
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En relacion a las matematicas, por lo general, los juegos han sido principalmente
vistos como una forma de entretenimiento y diversion, en lugar de ser reconocidos como
herramientas educativas. Por lo tanto, es comprensible que muchos educadores se muestren
reticentes a emplear estas estrategias en sus clases, ya que podrian considerarlas de escasa

relevancia para el proceso de aprendizaje (Medina y Rivera, 2007).

La importancia del juego para el aprendizaje de las matematicas la desarrollan
Hassinger-Das et al. (2018), quienes sustentan que el aprendizaje temprano de las
matematicas a traves de juegos, ofrece un método basado en evidencia que desarrolla en
forma efectiva el aprendizaje de la matematica, constituyéndose en un predictor adecuado
del logro en dicha materia. Asimismo, sefialan que el aprendizaje de la matematica se vuelve
optimo cuando se cumplen las siguientes condiciones: 1) los nifios se encuentran
mentalmente activos al momento de realizar nuevos descubrimientos; 2) participan
activamente en las actividades, sin estar distraidos; 3) realizan interacciones y manipulan el

material educativo de forma significativa y 4) interactian secuencialmente.

Sobre los juegos matematicos, Lee (2019) sefiala que deben tener las siguientes
caracteristicas: 1) deben tener reglas claras, de tal forma que los nifios sepan qué cosa esta
permitido, qué es lo deben hacer y qué cosas no estd permitido; 2) deben generar
competencia, mostrando al participante del juego que puede ganar, pero que no esta
garantizado, generando diversion y a la vez un desafio emocionante para obtener la meta o
resultado; 3) deben propiciar el elemento ludico, esto es, la capacidad de que el nifio se
divierta realizando la actividad propuesta; 4) deben enfrentar situaciones relacionadas con
conceptos matematicos, situaciones problematicas matematicas y generar capacidades para
afianzar dichos conceptos y resolver dichas situaciones; 5) deben considerar el grado de
dificultad adecuado a la edad y al desarrollo cognitivo del nifio; 6) deben utilizarse para
reforzar y practicar lo que ya ha sido ensefiado previamente y 7) Deberia procurarse que los

juegos matematicos sean jugados por el estudiante junto con sus familiares en casa.

Dichas condiciones se cumplen precisamente cuando se realiza el aprendizaje basado

en el juego, resaltando que los juegos ofrecen el potencial de desarrollar la motivacién
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interna para realizar el aprendizaje y aprender contenido académico, si dicho contenido se

integra en el juego mismo (Hassinger-Das et al., 2018).

Existe diversidad de juegos matematicos, cada uno de los cuales busca desarrollar
una habilidad matematica especifica. Por ejemplo, el juego de correspondencias busca dar
seguimiento a las cosas, o desarrollar la memoria; el juego del misterio busca desarrollar el
razonamiento y la l6gica matematica; el juego de la estrategia espacial busca desarrollar la
localizacion espacial; el juego de la estrategia numérica busca desarrollar el conteo
numeérico; el juego de la administracion de recursos, busca desarrollar el célculo aritmético,

el manejo de dinero, etc. (Lee, 2019).

Otra clasificacion de los juegos matematicos es establecida en cuatro categorias: a)
juegos de pensamiento légico, b) juegos de estructuracién del espacio y la geometria, c)

juegos de ambito numérico y d) juegos de magnitudes y medidas (Cid et al., 2018).

Los juegos de pensamiento l6gico buscan que el nifio construya el razonamiento
I6gico-matematico, el mismo que debe ser construido en forma progresiva, es decir, desde
las elaboraciones I6gicas mas simple o elementales hasta llegar a razonamientos I6gicos de
mayor complejidad. Para ello se sugiere emplear las cualidades sensoriales mediante el
empleo y manipulacion de colores, formas, texturas y tamarios de los elementos u objetos
del entorno. Asimismo, este tipo de juego debe estar orientado a las tres nociones l6gico
matematicas orientadas al mundo infantil: relaciones de equivalencia y orden,
clasificaciones y actividades relacionadas con el cambio de cualidades de los objetos (Cid et
al., 2018).

Los juegos de estructuracion del espacio y la geometria, estan constituidos por
aquellos juegos gue trabajan con objetos tridimensionales, y que priorizan la vinculacion del
nifio con las propiedades y cualidades fisicas y visuales de los objetos, asi como tambiéen del
espacio y sus caracteristicas (Gardner, 2020). En este tipo de juegos se relaciona al nifio con
conceptos como arriba-abajo, izquierda-derecha, dentro-fuera, asi como los aspectos
conceptuales geométricos como el tridngulo, el cuadrado, el rectdngulo, la circunferencia,
etc. (Cid et al., 2018).
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Los juegos de &mbito numeérico son los juegos en los que se trabaja los nimeros, sus
relaciones y operaciones, para lo cual se desarrollan actividades y situaciones que busquen
primero establecer clasificaciones y correspondencias y de esta manera ir paulatinamente la
asimilacion de los conceptos y signos numéricos respectivos (Cid et al., 2018).

Los juegos de magnitudes y medidas, son los juegos que buscan desarrollar el
pensamiento métrico, es decir, todo lo relacionado con la medicion, con lo que es medible.
Mediante estos juegos se busca la asimilacion de los conceptos como masa, longitud y peso
(Edo & Deulofeu, 2006).

Para el presente estudio se aplicaron los siguientes juegos matematicos: Juego de
blogues y formas: es un juego de figuras geométricas basado en experiencias interactivas
para reconocer e identificar las figuras geométricas basicas, tales como triangulo, cuadrado,
rectdngulo y circunferencia. Mediante este juego matematico el nifio tiene diferentes
oportunidades interactivas para explorar y reconocer las formas geométricas basicas ya que
se puede asumir infinidad de historia como la de que existe un ogro que es un mecanico de
autos y bicicletas, al cual le llevan carros o bicicletas que necesitan repararse, ante lo cual el
ogro al cambiar una llanta, pregunta al nifio: qué figura geométrica tiene la llanta y el nifio
deberia responder cogiendo una de las cuatro figuras geometricas: cuadrado, rectangulo,
triangulo, circunferencia. Y asi, si se cambia el timon del auto, un asiento, una bateria,
cuando usa una sefial de seguridad, etc., todos esos objetos tienen formas geométricas
basicas que el nifio puede asociar y reconocer adecuadamente y de una forma divertida

ayudando al ogro mecanico.

Dentro de los juegos motores, figura el juego de carreras de obstaculos: este juego
busca reforzar la resolucion de problemas en lo referente a comparar la rapidez entre dos
moviles, para lo cual el nifio juega a las carreras de moviles con obstaculos en los cuales se
puede comparar si el movil es mas rapido que otro, mas lento que otro o igual de rapido que

otro.
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Dentro de los juegos dirigidos, el juego de mapas o el juego del laberinto: consiste
en ubicar dentro de un mapa, si un movil esta cerca o lejos del lugar de destino. Mediante
este juego el alumno se entrena en localizar un punto dentro del espacio y referenciarlo con

respecto a otro punto. Asimismo, se pueden considerar los siguientes juegos:

Juego de "Sigue el laberinto™: Se dibuja un laberinto simple en una hoja de papel
grande y coloca obstaculos a lo largo del camino y se pide al nifio que trace una linea desde
el inicio hasta el final del laberinto sin salirse del camino. Esto ayudara a mejorar su
capacidad de ubicarse en el espacio, considrando la entrada y la salida de un lugar.

Juego de "Simon dice": Este juego clasico es excelente para desarrollar la
comprension espacial. El docente, da instrucciones como "Simon dice busca las figuras
circulares" o "Simon dice corre mas rapido que Juan". Los nifios deben seguir las

instrucciones solo si empiezan con "Simon dice".

Juego de "Coloca en el lugar correcto™: se coloca objetos en diferentes lugares del
salon de clase y se da al nifio una lista de instrucciones para que los encuentre y los coloque
en su ubicacion correcta. Por ejemplo, se podria decir: "Por favor, coloca el libro en la

biblioteca" o "Ponte detras de Raul".

Juego de "Caza el tesoro": se esconde objetos por toda el salon de clase o en un area
previamente determinada y se proporciona pistas escritas o dibujadas para que el nifio las
siga y encuentre los objetos ocultos. Este juego fomenta la habilidad de bdsqueda y la

orientacion espacial.

El juego de "La carrera de los animales": Este juego estimula la capacidad de
movimiento y la imaginacién. Se agsigna a cada nifio un animal (como una liebre, una
tortuga y un elefante) y se les pide que se muevan imitando los movimientos de rapidez de
ese animal. Luego, se organiza una carrera donde los nifios deben correr, saltar o moverse

como su animal asignado.
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Teniendo en cuenta que la variable evaluada fue la resolucién de problemas, se
considero lo siguiente: interaccion con formas geomeétricas. El alumno interactua a traves
del juego para identificar y reconocer formas geométricas basicas, tales como el cuadrado,
rectangulo, tridngulo y circunferencia; interaccion con méviles en movimiento: el alumno
interactla a través del juego para comparar la rapidez de dos méviles en movimiento, de tal
manera que identifique cual de ellos es mas rapido, mas lento o igual de rapido que el otro;
interacciona posiciones en el espacio: el alumno interactta a través del juego para localizar
posiciones de un cuerpo en relacion a la ubicacion de otro en el espacio, de tal manera que

ubique si esta mas cerca o mas lejos que aquél.

Entre los items de las dimensiones que se tuvieron en cuenta para la presente
investigacion fueron los siguientes: identifica formas geométricas como el triangulo, la
circunferencia, el cuadrado, el rectangulo, a través de los juegos organizados, especialmente
el juego de bloques y formas; impulsa mdviles a diferentes velocidades, a través de los
juegos motores, mediante juego de carreras con obstaculos; identifica si un movil esta
“cerca” o “lejos” del lugar de destino, a través de los juegos dirigidos, mediante el juego de

mapas Yy laberinto.

Previamente a desarrollar los puntos tedricos de la variable dependiente, es
pertinente abordar el concepto de resolucion de problemas. Los problemas son parte de la
realidad cotidiana y justamente esa capacidad de resolver problemas constituye una
actividad esencial en el quehacer de las personas, pues las decisiones que se tomen frente a
los problemas tienen relacion con la capacidad para resolverlos. Asimismo, sefiala que a
pesar de que se resuelvan unos problemas, otros problemas surgiran, por lo que la capacidad
para resolver problemas es una caracteristica que predomina en quienes tienen éxito en la

vida, de alli su importancia (Blanco & Céardenas, 2015)

Por su parte Pefieiro et al. (2015) refieren que la resolucion de problemas constituye
un quehacer intelectual por excelencia del ser humano, y dicha capacidad denota una
caracteristica mas propia del sujeto que enfrenta una problematica que un sujeto que esta
dentro de dicha problemaética. Ello conlleva a entender que un mismo entorno problematico

para unos sujetos no se ve como entorno problematico para otros sujetos. De lo cual resulta
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que la resolucion de problemas, implica asumir que se esta frente a un entorno problematico

y despueés actuar para resolverlo.

Es relevante abordar el concepto de matematicas. De acuerdo con la Real Academia
Espafiola (2023), las matematicas son una ciencia deductiva que se enfoca en estudiar las
caracteristicas de entes abstractos, como numeros, figuras geométricas o simbolos, y sus
respectivas relaciones. También se pueden definir como un conjunto de disciplinas que se
ocupan de los numeros y las figuras geométricas desde una perspectiva conceptual o préctica
(Zelada, 2013). Se trata de una ciencia que, mediante notaciones precisas y razonamiento
l6gico, investiga las propiedades y relaciones cuantitativas entre entes abstractos,

permitiendo conocer las cantidades, estructuras, espacio y cambios (Gomez et al., 2012).

De acuerdo a los conceptos antes expuestos, se puede sustentar que el concepto de
matematica involucra los considerandos siguientes: es una ciencia exacta, emplea el método
inductivo-deductivo, su objeto de estudio son los entes abstractos, entre los cuales se

encuentra el nimero, las formas geomeétricas y las relaciones espaciales y temporales.

Teniendo ya un marco conceptual de lo que es matematica y de lo que significa
resolucion de problemas, se desarroll6 el concepto de la variable resolucion de problemas
de forma, movimiento y localizacién. Segun el Minedu (2018) dicha variable es la capacidad
para diferenciar objetos segun su forma, comparar el movimiento entre méviles y relacionar

la localizacion de sujetos respecto a objetos ubicados en el espacio.

La resolucion de problemas matematicos hace referencia al método utilizado para
solucionar dificultades en el campo de la matematica. Esta nocion se refiere a todo el
proceso, especialmente a su fase final, cuando se toman decisiones acertadas y el problema

efectivamente se resuelve (Espinoza, 2017).
De otro lado, cabe resaltar que la resolucion de problemas matematicos orientados a

la forma, al movimiento y a la localizacion, es una capacidad necesaria y fundamental en el

aprendizaje de la matematica, pues, dicha capacidad permite al alumno la toma de decisiones
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en base a un pensamiento critico, reflexivo y de cara a una situacion que se le presenta en

un momento determinado (Ministerio de Educacién, 2018).

La teoria del desarrollo cognitivo de Piaget plantea que los nifios no son como se les
piensa que son, de un modo pasivo o moldeados por el ambiente, sino que mas bien se
comportan con curiosidad frente al mundo que les rodea, tanto que los describe como
“pequeios cientificos” que tratan de interpretar el entorno que les rodea. Esta forma de
buscar conocer la realidad esta en relacion con la madurez bioldgica y la interaccion con el
ambiente. Es decir, que el desarrollo cognoscitivo del nifio supone cambios en la
competencia del nifio para realizar inferencias y construcciones cognitivas sobre su mundo
(Piaget, 1985). Esta caracterizacion que realiza Piaget sobre la natural inclinacion de los
nifios para conocer la realidad mediante la interaccion con su entorno, es precisamente dicha
caracteristica de ser “pequefios cientificos” la que puede orientarse mediante los juegos

matematicos para obtener mejoras en la resolucion de problemas.

El desarrollo cognitivo se puede clasificar en cuatro etapas: la etapa sensoriomotora,
la etapa preoperacional, la etapa de las operaciones concretas y la etapa de las operaciones
formales. EIl pensamiento del nifio muestra diferencias cualitativas en cada una de estas
etapas. Todos los nifios siguen en forma lineal estas cuatro etapas, no pudiendo obviar

ninguna etapa y siendo dicha secuencia invariable (Piaget, 1985)

La etapa de desarrollo que interesa a la presente investigacion es la denominada pre
operacional, la cual se desarrolla durante los 2 a 7 afios, durante la cual el nifio usa simbolos
y palabras para el proceso de pensamiento. Asimismo, desarrolla una solucion intuitiva de
los problemas que se le presentan; sin embargo, el nivel de pensamiento esta limitado por

aspectos que tienen que ver con larigidez, la centralizacion y el egocentrismo (Daney, 2017)

En relacion al juego, que es materia de utilizacion para el desarrollo de la presente
investigacion, Piaget (1985, p.37), sefiala que el juego “ayuda a construir una serie de
capacidades que permiten al nifio la asimilacion total de la realidad, incorporandola para
revivirla, dominarla, comprenderla y compensarla. De manera que el juego es esencialmente

asimilacion de la realidad por el yo”. Segln esta consideracion, Piaget considera al juego

27



como algo esencial y connatural en el desarrollo del nifio, tanto es asi que afirma que segun

el desarrollo del nifio es que realiza unos u otros tipos de juegos.

Ademas, al abordar la resolucion de problemas matematicos, el enfoque de Polya
(1965) establece que se deben tener en cuenta cuatro etapas esenciales: 1) Comprender el
problema. Consiste en la identificacion y el entendimiento de cual es la dimension y
magnitud del problema, cual es el nudo o impedimento que dificulta su solucién, lo que
realmente se quiere resolver y qué impide su solucion; 2) Disefiar una solucién. Consiste en
disefiar un plan, una estrategia basada en la légica y el razonamiento coherente que apunte
a lograr la solucion del problema; 3) Ejecutar las acciones. Consiste en desarrollar las
acciones conforme al plan disefiado, es decir, pasar de la idea a la practica y 4) Evaluar lo
realizado. Consiste en efectuar una evaluacion de los logros obtenidos, ponderando los
beneficios alcanzados, los recursos demandados y las dificultades superadas para encontrar

la solucién.

Como otra teoria sustentoria del desarrollo de la resolucion de problemas de forma,
movimiento y localizacidn se consider6 a la teoria constructivista formulada por Vygotsky
quien sefiala que, para obtener aprendizajes significativos, el aprendizaje debe realizarse de
manera directa, es decir, el estudiante debe constituirse en un sujeto participativo y activo
en la construccion del conocimiento, de tal forma que el conocimiento adquirido sea
utilizado en nuevas situaciones. Asimismo, refiere que el medio en el que se desarrolla el
aprendizaje debe ser idéneo en la medida que considera la estructura cognitiva del estudiante
(Longo, 2020).

Vygotsky refiere que la curiosidad natural del nifio por lo inmediato del entorno, lo
conmina a desarrollar una actividad exploratoria del ambiente en el que se situa, por lo que
el docente debe estimular fomentar la curiosidad natural del nifio y orientarla hacia el
desarrollo de capacidades matematicas, dado que, en este contexto, la habilidad para
solucionar desafios relacionados con configuracion, movimiento y ubicacion es fundamental
(Guerra, 2020).
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Dar solucidén a problemas matematicos en el nivel infantil es de gran importancia en
el desarrollo integral del nifio de 5 afios, pues a partir de dicha capacidad se consolidan
conocimientos de mayor envergadura que dan soporte a la resolucion de problemas
requeridos en la educacién de los siguientes niveles primarios y secundarios (De la Osa,
2014).

Las soluciones a problemas matematicos va preparando a los nifios a desarrollar un
pensamiento l6gico, razonar en forma ordenada, asi como desarrollar el pensamiento critico
y abstracto; capacidades cognitivas e intelectuales de importancia no solo para el aprendizaje
y desempefio en el area de matematica, sino también para las otras areas educativas que

requieran el concurso de dichas capacidades (Cohrssen y Niklas, 2019).

La importancia de la resolucion de problemas matematicos también se sustenta en
que a diario se presenta la necesidad de utilizar operaciones y resolucion de problemas
matematicos; las actividades cotidianas, por lo general, requieren resolver un problema
usando la logica y la matematica (Moyer-Packenham et al., 2019). Por ejemplo, para
determinar qué se cocina durante un dia, se debe establecer el nimero de personas, la
cantidad de insumos, el tiempo que se necesitara para cocinar, etc.; entonces, se observa que
las matematicas forman parte de la vida cotidiana; sin las matematicas no se podria resolver

situaciones que requieren de dicha competencia.

Los primeros aprendizajes y experiencias con los conocimientos matematicos,
requieren un proceso de abstraccion que ayuden al preescolar no sélo al progreso de sus
conocimientos, sino que le ayuden a que tenga un desarrollo cognitivo, éptimo de sus

pensamientos matematicos y sus funciones.

Las dificultades para aprender matematicas, por lo general, no se trata de una falta
de atencion por parte del estudiante, sino mas bien de un déficit cognitivo que obstaculiza la
comprension de los conceptos matematicos con relevancia en la vida cotidiana. Por otra
parte, las dificultades para aprender matematicas, tambiéen estan relacionadas con las fases
del desarrollo del lenguaje matematico, las cuales son como se detalla: La asociacion del

concepto matematico con la accién o la realidad; la abstraccién matematica, la asimilacion
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del lenguaje grafico para representar el concepto matematico y la adquisicion del lenguaje

simbolico (Gomez et al., 2012).

Entre los principales problemas de ensefianza en el &mbito matematico se puede
mencionar los siguientes tipos de dificultad: Dificultad verbal: Se relaciona con el
inconveniente para indicar un sinnimero de proposiciones tales como cantidades, nimeros,
utilizar algun termino y sus relaciones con otros términos; Dificultad practognostica:
Interfiere al momento de colocar orden numérico, al comparar o manipular algunos objetos
matematicos; Dificultad Iéxica: Interfiere para la lectura de los diversos simbolos
matematicos y Dificultad gréafica: Interfiere con la escritura matematica de un simbolo o méas
(Bermejo, 2004).

De acuerdo con las orientaciones del Ministerio de Educacion (2017) se pueden
considerar tres dimensiones de la capacidad para resolver problemas de cantidad: diferencia
objetos segun su forma geométrica; compara el movimiento entre dos moviles que se
desplazan en el espacio y relaciona la localizacion de personas en relacion a los objetos en

el espacio.

Diferencia objetos segun su forma geomeétrica. Respecto a la forma, se puede indicar
que es la caracteristica externa de las cosas u objetos a través de la cual se obtiene
informacion exterior de como son dichas cosas u objetos. Todos los elementos visibles de
nuestro entorno aportan diferentes formas constituidas por los aspectos fisico materiales
expresadas en texturas, colores, lineas y figuras, ya sea de origen natural o artificial, y que
ocupan un espacios bidimensionales o tridimensionales. Dicha forma constituye la identidad
particular de los objetos o cosas que les permite distinguirse o asemejarse a cosas u objetos,

segun sus particularidades externas.

Respecto a la nocion forma, los nifios efectan el reconocimiento de figuras
geomeétricas en funcion a la forma fisica de los objetos, percibiendo de una manera global el
objeto visionado; es decir, que la forma global o apariencia fisica del objeto, no pasa por
reconocer las partes del mismo o las propiedades interiores que tiene, sino mas bien que

queda definido por la percepcién global del objeto como ente diferenciado de otro en la
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realidad observada, lo que permite reproducir una representacion de ciertas figuras de

objetos en forma especifica.

De otro lado, la forma puede clasificarse de acuerdo a los siguientes criterios: Segun
la cantidad de dimensiones longitudinales, la forma puede ser bidimensional o
tridimensional. Una forma bidimensional es cuando las dos dimensiones que la conforman
(largo y ancho) configuran un espacio plano, es decir, estd circunscrita a un area en el
espacio. Mientras que, la forma tridimensional es cuando las tres dimensiones longitudinales
que la conforman (largo, ancho y grosor) configuran un volumen, es decir, esta circunscrita

a un objeto o cuerpo en el espacio.

Segun el origen de la forma, la forma adopta dos tipos: forma de origen natural y
forma de origen artificial. Respecto a la forma natural, esta constituida por todas las formas
que se observa en los entornos naturales, mientras que la forma artificial, esta conformada

por las formas que ha elaborado el ser humano.

La dimension forma comprende las capacidades de clasificar, agrupar u organizar
objetos segun su forma geométrica. La forma es una caracteristica de los objetos y su
percepcion visual debe efectuarse teniendo a ambos objetos respecto a un mismo punto de
mira 'y en un mismo plano de referencia respecto del observador, puesto que una observacion

que no contenga dichas caracteristicas cambiara la percepcion sobre la forma de los objetos.

En particular, en el presente estudio se consider6 la dimension de la forma, que se
refiere a la habilidad de los nifios de 5 afios para diferenciar la forma de objetos con forma

de triangulo, rectangulo y circulo.

Compara el movimiento entre dos moviles que se desplazan en el espacio. El
movimiento involucra la accion de moverse, es decir, manifiesta el cambio de posicion de
un objeto o cuerpo en el espacio. La dimensién movimiento, se refiere a la capacidad para
efectuar comparaciones del movimiento entre dos méviles (Minedu, 2016). Esta dimension
permite comparar la rapidez entre dos maéviles que se desplazan en el espacio, tratando de

establecer cudl de ellos es mas rapido, cual mas lento y cuéles tienen la misma rapidez. La

31



rapidez es un concepto que se denota como la relacion aritmética establecida por el espacio

que recorre un movil y el tiempo que emplea en cubrir dicha distancia.

Para el caso concreto del presente estudio, la dimension movimiento, la comparacion
entre dos moviles que se desplazan en el espacio involucra la capacidad de los preescolares
de 5 afios para comparar la rapidez, lentitud o igualdad que tiene el movimiento de un mévil

mientras se desplaza en el espacio.

Relaciona la localizacion de personas en relacion a los objetos en el espacio. La
localizacion de un objeto o persona, consiste en ubicarlos dentro de puntos o coordenadas
especificas en el espacio. Esta localizacion puede efectuarse por simple observacion directa,

o también con el empleo de instrumentos de localizacion tales como el radar, la brijula, etc..

Para el caso concreto del presente estudio, la dimension localizacion,
especificamente se refiere a la localizacion de sujetos en relacion a la posicion de objetos en
el espacio, involucra la capacidad de los preescolares de 5 afios para expresar la ubicacion
de personas con respecto a si estan cerca, lejos o al lado de los objetos. Estas capacidades
estan relacionadas con tecnologia implementada en celulares, automoviles, aviones, tales
como el GPS, etc., por lo que, el alumno debe irse familiarizando con estos conceptos

referidos a la localizacion.
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2.1

2.2

1. METODOLOGIA
Enfoque, tipo

La investigacion se realizd bajo el enfogue cuantitativo. Este tipo de enfoque se
orienta al registro e interpretacion de datos numéricos con el objetivo de identificar
tendencias o relaciones causales en una poblacion especifica (Creswell, 2018). El
presente estudio registro e interpretd datos numéricos para identificar el efecto de los
juegos matematicos en la mejora de las habilidades matematicas para solucionar

problemas de forma, movimiento y ubicacion espacial.

La investigacion desarrollada fue de tipo aplicada. Este tipo de investigacion se
refiere a la aplicacion practica de los conocimientos tedricos generados por la ciencia
con el proposito de resolver problemas en situaciones especificas (Hernandez et al.,
2018). En el contexto de este estudio, se aplicaron los conocimientos cientificos

relacionados con los juegos matematicos para mejorar la variable dependiente.

El alcance del estudio fue de tipo explicativo. Este tipo de estudios busca
comprender y explicar las condiciones bajo las cuales se establecen las relaciones o
efectos entre las variables investigadas y es en los estudios de tipo pre o experimental
en los que se puede generar una manipulacién de las variables (Castillo, 2020).
Asimismo, permiten comprobar hipdtesis que explican el comportamiento de las
variables investigadas (Ramos, 2020). La presente investigacion explica cuales son las
condiciones de la variable dependiente en los nifios de cinco afios de la 1.E.I. 852;

Chulucanas, 2023, antes y después de emplear los juegos matematicos.

Disefio de investigacion

El estudio desarroll6 un disefio cuasi experimental, especificamente pre
experimental, evaluando un mismo grupo, mediante prueba de entrada y prueba de
salida. Bajo el enfoque cuantitativo, este tipo de disefio mide una variable antes de que
se aplique intencionalmente una estrategia y, luego de aplicarla, mide nuevamente la
misma variable para determinar el efecto que se ha producido (Hernandez et al., 2014).
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2.3

Desde un punto de vista limitativo, el disefio pre experimental, implica que no
se tiene un control total de la variable independiente y el investigador no considera la
asignacion de participantes a grupos de tratamiento y control, lo que restringe la
capacidad para establecer relaciones de causalidad (Creswell, 2018). La presente
investigacion midié el nivel de la resoluciéon de problemas de forma, movimiento y
localizacion antes y después de emplear los juegos matematicos y determino el efecto
que produjo la intervencion docente en la variable dependiente. El disefio pre

experimental desarrollado se representé mediante el esquema siguiente:

M: O1 X 02

Donde: M: fue la muestra de 19 estudiantes del aula de cinco afios de la I.E.I.
852; Chulucanas, 2023. O1: fue la medicion mediante observacion directa estructurada
de la variable dependiente correspondiente a los 19 nifios de cinco afos, antes de
emplear los juegos matematicos. X: fue la intervencion docente a través de los juegos
matematicos en diez sesiones de aprendizaje y O2: fue la medicion mediante
observacion directa estructurada de la variable dependiente correspondiente a los 19

nifios de cinco afos, después de emplear los juegos matematicos.

Poblacion, muestra y muestreo

La poblacién de un estudio se refiere al grupo de personas, objetos o fenémenos
que tienen las caracteristicas especificas que se pretenden investigar, mientras que una
muestra es un subconjunto representativo de dicha poblacion (Leavy, 2017). La
poblacion sujeta a analisis, o poblacion accesible, es aquella que ha sido conformada
mediante criterios de seleccidn, mientras que la muestra es una parte cuya caracteristica

principal es la de su representatividad de la poblacién (Mucha et al., 2021).

Puede darse el caso que la poblacion que se va a investigar es una poblacion
finita, de total acceso y claramente definida, como una empresa o un salén de clase

especifico, por lo que en este caso la poblacion y la muestra pueden considerarse una
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sola, denominandose poblaciébn muestral (Sucasaire, 2021). Para la presente
investigacion la poblacion muestral fue de 19 estudiantes, ya que la poblacién y la

muestra son la misma, al existir un aula Unica de 5 afos.

Tabla 1

Poblacion muestral seguin género
Aula Varones Mujeres Total
Aula de cinco afios 10 9 19

Nota: Matricula 2023 - I.E.l. 852; Chulucanas.

Para la seleccion de la muestra hay dos técnicas de muestreo: el muestreo
probabilistico y el muestreo no probabilistico. En los muestreos probabilisticos, o al
azar, se utilizan formulas matematicas a efectos de garantizar que, con un error
determinado, todos los sujetos tengan la misma probabilidad de ser investigados,
mientras que en los muestreos no probabilisticos la seleccion mas depende del criterio

y la decision del investigador (Mucha et al., 2021).

La facilidad de acceso para evaluar a las unidades de investigacion es un factor
que determina el muestreo no probabilistico y el tipo de seleccion por conveniencia
(Dominguez, 2015). Por otra parte, en el muestreo no probabilistico se utilizan criterios
subjetivos por parte del investigador en lugar de seguir una formula estadistica
(Hernandez et al., 2018). Para la presente investigacion se optd por una seleccion no
probabilistica por interés, seleccionandose a la totalidad de los 19 estudiantes del aula

de cinco afios de la I.E.l. 852; Chulucanas, 2023.

Como criterios para incluir a los participantes en la presente investigacion, se
requirié que: se encuentren matriculados en el afio 2023 y sean nifios del nivel inicial
del aula de cinco afios. Mientras que, los criterios para excluir a los participantes de la
investigacion fueron: los nifios de cinco afios que excedieron el 15% de inasistencias
durante la investigacion y a los nifios de cinco afios cuyos padres no firmaron el formato
de consentimiento informado. Sin embargo, en la realidad no se excluyd a ninguno de
los nifios, pues todos sus padres firmaron el consentimiento informado y hubo 100% de

asistencia.
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2.4 Técnicas e instrumentos de recojo de datos

La observacién directa estructurada fue la técnica empleada en la presente
investigacion. La técnica de la observacién directa es ampliamente empleada para
efectuar evaluaciones, siendo aplicada para valorar tanto los aspectos cognitivos como
los no cognitivos de una persona, especialmente de los nifios. Se utiliza para evaluar el
rendimiento, intereses, actitudes, valores frente a distintos problemas y situaciones en
la vida (Pandey & Pandey, 2015). La observacion directa estructurada es una técnica
idonea en investigaciones en las que el investigador desde el mismo lugar de los hechos

observa personalmente el comportamiento de los sujetos de estudio (Baena, 2017).

Como instrumento se utilizé la lista de cotejo. La lista de verificacion, o lista de
cotejo es una herramienta o instrumento que vincula acciones relacionadas con tareas
especificas, estructuradas de forma sistematica para evaluar si estan presentes o
ausentes, garantizando asi su cumplimiento durante el proceso de aprendizaje (Sanchez
& Martinez, 2022). La lista de cotejo es adecuada para registrar comportamientos o
aprendizajes de manera dicotomica, es decir, mediciones que pueden registrarse como
comportamientos o aprendizajes logrados o no logrados. Su construccion es facil y
permite la recopilacion de datos cuantitativos, teniendo como limitacion la de forzar al
evaluador a escoger entre dos extremos cuando de repente el evaluado esta en el medio
(Pérez, 2018).

La valoracion utilizada en el instrumento consistio en registrar con dos puntos
se lograba el aprendizaje, en contrario, se registré con cero puntos. Fueron evaluados
una cantidad de 9 items, 3 items por cada una de las 3 dimensiones de la variable en
estudio. El puntaje maximo fue de 18 puntos. EI baremo fue el siguiente: nivel inicio de

0-6 puntos; nivel proceso de 7-12 puntos y nivel logro esperado de 13-18 puntos.

La técnica de validacion para el instrumento consistio en la validacion por panel
de tres expertos. Esta técnica consiste en que varios expertos con un alto grado de
conocimiento sobre las variables en estudio realizan un analisis sobre su aplicabilidad y
adecuacion para la recoleccion de datos (Juarez et al., 2018). En el contexto de este
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estudio, la validacion por parte de los expertos se centrd en aspectos como la redaccion
de los items, la cobertura tematica de la evaluacidn, su correspondencia con los

indicadores y su coherencia con las dimensiones de la variable en estudio.

En cuanto a la confiabilidad del instrumento, la parametro de Kuder-Richardson
para determinar la consistencia interna, lo cual evidenci6 una alta confiabilidad. Dicha
prueba es pertinente para confiabilidad de instrumentos que registren evaluaciones
dicotémicas (Duran, 2021). La prueba fue administrada a un grupo de 12 nifios de cinco
afios que no pertenecieron a la muestra de la investigacion, pues fueron estudiantes de
cinco afios matriculados en otro centro educativo cercano. A continuacion se presentan

los resultados obtenidos de dicha prueba:

Tabla 2.
Nivel de la resolucién de problemas segln sesiones del instrumento
) 2.35353535
s2 16.5156565
K 9
kr20 0.873

Nota: parametro de Kuder-Richardson para determinar la consistencia interna

2.5 Técnicas de procesamiento y analisis de la informacion

Se utilizo el software Microsoft Excel 2020 para generar una base de datos que
incluyo las evaluaciones de los estudiantes en la preprueba y posprueba, asi como los
resultados de las 10 sesiones con juegos matematicos. Los datos recopilados en la
preprueba, posprueba y con juegos matematicos se procesaron utilizando Excel 2021
para elaborar las tablas de frecuencia y porcentaje en conformidad con las normas APA
7. Ademas, se realizd una breve interpretacion de los datos mas relevantes y se realizd

una inferencia para cada resultado en relacion con los objetivos del estudio.

Se utilizé el software SSPS 26 para llevar a cabo la evaluacion de normalidad en
una muestra de tamafio m = 19 < 30. Debido a esto, se decidié emplear la prueba de
Shapiro Wilk. Como fueron dos evaluaciones, la prueba de entrada y la prueba de salida,

y en ambas situaciones, se observd una distribucion normal de los datos; por
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consiguiente, para la prueba de hipdtesis se selecciond la paramétrica t Student para

muestras relacionadas.

Después de obtener los resultados, se llevé a cabo un andlisis que incluyd la
comparacién con resultados similares o diferentes encontrados en la revision
bibliografica previa. Ademas, se respaldaron estos resultados con la teoria revisada en
la investigacion y se formularon algunas recomendaciones. Finalmente, se elaboraron

las conclusiones y recomendaciones correspondientes.

2.6 Aspectos éticos en investigacion

En el presente estudio se siguieron los principios éticos establecidos en el Cdigo
de Etica para el Desarrollo de Investigaciones de la Universidad Catdlica de Trujillo
(UCT, 2021). Se respet6 el marco ético-juridico-institucional considerando las
regulaciones tanto a nivel nacional como internacional, al tener un completo
conocimiento y conciencia de la legislacion vigente y las consecuencias legales
asociadas. Los principios de respeto y beneficencia (Miranda & Villasis, 2019), ya que
los nifios de 5 afios participantes en la investigacion son vulnerables, por lo cual se
codificd su identidad para mantener en reserva sus nombres y apellidos, evitando
cualquier afectacion personal. Asimismo, se obtuvo el consentimiento informado y
expreso de los tutores de los menores participantes, informandoseles sobre los alcances
y limitaciones del estudio y su libertad para participar o no en el mismo segun su
voluntad. Se aplicé el principio de responsabilidad, rigor cientifico y veracidad en el
estudio (Reyes et al., 2020), ya que los resultados se obtuvieron de articulos indexados,

libros y tesis confiables.

Asimismo, se respetd la autoria mediante el uso de normas APA tanto en las
citas como en las referencias. Se llevd a cabo una divulgacion responsable de los
resultados de la investigacion a personas e instituciones relevantes para la mejora
respectiva. Se desarrollo la investigacion aplicando el principio de justicia (Espinoza &
Calva, 2020), procurando practicas justas durante todo el proceso y teniendo en cuenta

el no dafiar al medio ambiente en la realizacién del estudio.
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I1l. RESULTADOS

Objetivo especifico 1: Medir el nivel de la resolucion de problemas de forma, movimiento
y localizacion obtenido en prueba de entrada aplicada en nifios de cinco afios de la I.E.I.
852; Chulucanas, 2023.

Tabla 3

Nivel de la resolucién de problemas - Prueba de entrada

Niveles fi %
Inicio 10 63,16%
Proceso 8 31,58%
Logro esperado 1 5,26%
Total 19 100.00%

Nota: Registro en lista de cotejo - Prueba de entrada

Figura 1

Nivel de la resolucion de problemas - Prueba de entrada

0 63.16%
. 80.00% —
‘T 60.00% %
=
@ 40.00% 0
S 20.

0.00%
Inicio Proceso Logro esperado

Niveles

Fuente: Tabla 3

El nivel de resolucion de la variable dependiente en la prueba de entrada, se refleja
en la tabla 3 y la figura 1, midiéndose en 63,16% con nivel inicio, mientras que sélo un
5,26% alcanzé el nivel esperado de logro. Se llega a la conclusion que antes de emplear los
juegos matematicos, la mayor proporcion de los alumnos no habian obtenido el aprendizaje
de la competencia en el tiempo esperado; requiriendo mejorar sus capacidades para
diferenciar objetos segun su forma geométrica, comparar el movimiento entre dos moviles,

asi como relacionar la ubicacion de personas con respecto a objetos en el espacio.
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Obijetivo especifico 2: Utilizar juegos matematicos para mejorar la resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion en nifios de
cinco afos de la I.E.I. 852; Chulucanas, 2023.

Tabla 4
Nivel de la resolucién de problemas segun sesiones
Sesiones Sesionl Sesion2 Sesion3 Sesién4 Sesion5 Sesion6 Sesion7 Sesion8 Sesion9 Sesionl0
Niveles fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi %
Inicio 11 57.9% 10 526% 9 474% 8 421% 7 368% 6 316% 5 263% 2 105% 1 53% 0  0.0%
Proceso 6 31.6% 6 316% 5 263% 5 263% 6 316% 4 211% 4 21.1% 263% 4 211% 3  15.8%
Logro esperado 2 10.5% 3 158% 5 263% 6 316% 6 316% 9 474% 10 526% 12 632% 14 73.7% 16 84.2%
Total 19 100% 19 100% 19 100% 19 100% 19 100% 19 100% 19 100% 19 100% 19 100% 19 100%
Fuente: Registro en lista de cotejo
Figura 2
Nivel de la resolucion de problemas segun sesiones
100.0%
1) 84.2%
2 80.0% 737%
£ 60.0%
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==@==|nicio =@==Proceso Logro esperado
Niveles
Nota: Tabla 4
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Conforme a las diez sesiones en las que se utilizaron los juegos matematicos, la tabla

4y la figura 2 evidencian que en la sesion primera el nivel de logro esperado fue de 10,5%,

incrementandose a 26,3% en la tercera sesion, luego a 47,4% en la séptima sesion y llegando

a 84,2% en la décima sesion. Se demuestra que las sesiones con utilizacion de los juegos

matematicos mejoraron los porcentajes del nivel logro esperado y disminuyeron tanto los

porcentajes de los niveles en proceso y en inicio.

Obijetivo especifico 3: Medir el nivel de la resolucion de problemas de forma, movimiento

y localizacion obtenido en prueba de salida aplicada en nifios de cinco afios de la I.E.I. 852;

Chulucanas, 2023.

Tabla s

Nivel de la resolucion de problemas - Prueba de salida

Niveles i %
Inicio 0 0.00%
Proceso 3 15,79%
Logro esperado 16 84,21%
Total 19 100.00%
Nota: Registro en lista de cotejo - Prueba de salida
Figura 3
Nivel de la resolucion de problemas - Prueba de salida
8 0,

100.00%

@ 80.00%
£ 60.00%
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Niveles
Nota: Tabla 5

Logro esperado

El nivel de la variable dependiente en la prueba de salida, se reflejaenlatabla5y la

figura 3, midiéndose en 84,21% con nivel logro esperado y ningdn nifio registrd el nivel
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inicio. Se concluye que después de emplear los juegos matematicos, la mayor proporcion de
los nifios de cinco afios obtuvieron el nivel logro esperado, es decir, lograron diferenciar
objetos segun su forma geométrica, comparar el movimiento entre dos maviles, asi como

relacionar la ubicacion de personas con respecto a objetos en el espacio.

Objetivo especifico 4: Evaluar los niveles de la dimension diferencia objetos segun su forma
geomeétrica, obtenidos en la prueba de entrada y la prueba de salida aplicadas en nifios de
cinco anos de la I.E.I. 852; Chulucanas, 2023.

Tabla 6

Nivel de la dimensidn diferencia objetos segun su forma geométrica - Entrada v.s. Salida

Evaluacion Prueba de entrada Prueba de salida
Niveles fi % fi %
Inicio 13 68.42% 4 21.05%
Proceso 5 26.32% 0 0.00%
Logro esperado 1 5.26% 15 78.95%
Total 19 100.00% 19 100.00%

Nota: Registro en lista de cotejo: Prueba de entrada - Prueba de salida

Figura 4

Nivel de la dimensidn diferencia objetos segun su forma geométrica - Entrada v.s. Salida
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Nota: Tabla 6

Los niveles de la dimensidn diferencia objetos segln su forma geométrica obtenidos

antes y después de emplear los juegos matematicos, se reflejan en la tabla 6 y la figura 4,
evaluandose que existio una disminucion en el nivel inicio desde 68,41%, hasta 21,05%,
mientras que respecto al nivel logro esperado existio un incremento desde 5,26% hasta
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78,95%. Se infiere que los juegos matematicos tuvieron eficacia en los nifios de cinco afios
para mejorar las capacidades para organizar objetos que tienen forma triangular, cuadrada y

circular.

Obijetivo especifico 5: Establecer los niveles de la dimensién compara el movimiento entre
dos maviles que se desplazan en el espacio, hallados en la prueba de entrada y la prueba de
salida aplicadas en nifios de cinco afios de la I.E.l. 852; Chulucanas, 2023.

Tabla 7

Nivel de la dimensién compara el movimiento entre dos moviles que se desplazan en el
espacio - Entrada v.s. Salida

Evaluacién Prueba de entrada Prueba de salida
Niveles fi % fi %
Inicio 15 78.95% 0 0.00%
Proceso 3 15.79% 4 21.05%
Logro esperado 1 5.26% 15 78.95%
Total 19 100.00% 19 100.00%

Nota: Listas de cotejo: Prueba de entrada - Prueba de salida

Figura 5

Nivel de la dimensién compara el movimiento entre dos moviles que se desplazan en el
espacio - Entrada v.s. Salida
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Nota: Tabla 7

Los niveles de la dimensién compara el movimiento entre dos moviles que se
desplazan en el espacio obtenidos antes y después de emplear los juegos matematicos, se
reflejan en la tabla 7 y la figura 5, estableciéndose que existio una disminucion en el nivel

inicio desde 78,95%, hasta 0,00%, mientras que respecto al nivel logro esperado existio un
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incremento desde 5,26% hasta 78,95%. Se infiere que los juegos matematicos tuvieron
eficacia en los nifios de cinco afios para mejorar las capacidades para comparar cual de los

vehiculos es mas rapido, lento o tiene igual rapidez.

Objetivo especifico 6: Comparar los niveles de la dimension relaciona la localizacion de
personas en relacion a los objetos en el espacio, encontrados en la prueba de entrada y la
prueba de salida aplicadas en nifios de cinco afios de la I.E.l. 852; Chulucanas, 2023

Tabla 8

Nivel de la dimensién relaciona la localizacion de personas en relacion a los objetos en el
espacio - Entrada v.s. Salida

Evaluacion Prueba de entrada Prueba de salida
Niveles fi % fi %
Inicio 15 78.95% 4 21.05%
Proceso 3 15.79% 2 10.53%
Logro esperado 1 5.26% 13 68.42%
Total 19 100.00% 19 100.00%

Nota: Listas de cotejo: Prueba de entrada - Prueba de salida

Figura 6

Nivel de la dimension relaciona la localizacion de personas en relacién a los objetos en el
espacio - Entrada v.s. Salida
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Nota: Tabla 8

Los niveles de la dimension relaciona la localizacion de personas en relacion a los
objetos en el espacio obtenidos antes y después de emplear los juegos matematicos, se
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reflejan en la tabla 8 y la figura 6, comparandose que existié una disminucién en el nivel

inicio desde 78,95%, hasta 21,05%, mientras que respecto al nivel logro esperado existio

un

incremento desde 5,26% hasta 68,42%. Se infiere que los juegos matematicos tuvieron

eficacia en los nifios de cinco afios para mejorar las capacidades para expresar la ubicacién

de personas que se encuentran "cerca de", "lejos de" o "al lado de" determinados objetos.

Objetivo general: Determinar de qué forma los juegos matematicos mejoran la resolucion

de problemas de forma, movimiento y localizacion, en nifios de cinco afios de la I.E.I. 852;

Chulucanas, 2023

Tabla9

Nivel de la resolucidn de problemas, antes y después de emplear los juegos matematicos

Evaluacion Prueba de entrada Prueba de salida
Niveles fi % fi %
Inicio 12 63.16% 0 0.00%
Proceso 6 31.58% 3 15.79%
Logro esperado 1 5.26% 16 84.21%
Total 19 100.00% 19 100.00%

Nota: Listas de cotejo: Prueba de entrada - Prueba de salida
Figura 7logro esperado

Nivel de la resolucién de problemas, antes y después de emplear los juegos matematicos
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Nota: Tabla 9
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Latabla 9y la figura 7, permiten determinar la forma en que los juegos matematicos
mejoraron los niveles de la variable dependiente, evidencidndose que existié una
disminucion global en el nivel inicio desde 63,16%, hasta 0,00%, mientras que respecto al
nivel logro esperado existio un incremento desde 5,26% hasta 84,21%. Se determina que los
juegos matematicos tuvieron eficacia en los nifios de cinco afios para mejorar las diferenciar
objetos segun su forma geométrica, comparar el movimiento entre dos mdviles, asi como

relacionar la ubicacion de personas con respecto a objetos en el espacio.

Antes de la realizacion de la prueba de hip6tesis fue necesario determinar la
normalidad o no normalidad de los datos de la variable dependiente obtenidos tanto en la
prueba de entrada como en la prueba de salida, frente a lo cual lo cual se enunciaron las
siguientes hipotesis:

HO: La distribucion de los datos de la variable dependiente obedecen a una
distribucion normal.

H1: La distribucion de los datos de la variable dependiente no obedecen a una
distribucion normal.

Si el p-valor es mayor o igual a 0.05, se acepta HO y se desestima HL1.

Si el p-valor es menor a 0.05, se acepta H1 y se desestima HO.

Mediante el software SPSS 26 se selecciond la prueba Kolmogorov-Smirnov /
Shapiro-Wilk

Tabla 10

Prueba para la determinacion de la normalidad de los datos

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk

Estadistico Gl Sig. Estadistico gl Sig.
Prueba de entrada ,214 19 ,009 ,879 19 ,056
Prueba de salida 127 19 ,198" ,908 19 ,132

Nota: *. Limite inferior de la significacion verdadera. a. Correccion de significacion de Lilliefors

En tabla 10 se observan los resultados de la prueba de normalidad en relacién a los
datos de la variable dependiente, obtenidos en la prueba de entrada y la prueba de salida. Se
tomaron los resultados de la prueba de Shapiro Wilk, al ser la muestra =19 y por tanto menor
que 30-50 datos; en la prueba de entrada se obtuvo un p-valor=0,056>0,05, en la prueba de

salida se obtuvo un p-valor=0,132>0,05. Al obtenerse los dos valores mayores que 0,05, se
46



aceptd HO y se desestimé H1. Lo que indica que los datos de la variable, obedecen a una
distribucion normal, necesitdndose determinar una prueba de hipotesis de tipo paramétrica,

para lo cual la prueba de t Student es indicada en muestras apareadas.

A efectos de determinar si los datos obtenidos antes y después de emplear los juegos
matematicos estan relacionados se formularon las siguientes hipétesis:

Ho: No hay una diferencia significativa en la capacidad para resolver problemas de
forma, movimiento y localizacidn, antes y después de emplear los juegos matematicos.

Ha: Hay una diferencia significativa en la capacidad para resolver problemas de
forma, movimiento y localizacion, antes y después de emplear los juegos matematicos.

Se fijo6 el nivel de confianza en: 95%

El nivel de significancia fue determinado como: .o = 0.05

Si el valor p es menor o igual a 0.05, se rechaza la hip6tesis nula (HO) y se acepta la
hipétesis alternativa (H1).

Si el valor p es mayor a 0.05, se acepta la hipétesis nula (HO) y se desestima la

hipdtesis alternativa (H1).

Tabla 11

Prueba de hipotesis

Diferencias emparejadas
95% de intervalo de

Media de confianza de la Sig.
Desviacion error diferencia T gl (bilateral)
Media  estandar estandar  Inferior Superior
Par Prueba de entrada -11,356 3,418 ,857 -11,512 -11,321 -12,956 19 ,000

1 Prueba de salida

Nota: Prueba T de Student

En la Tabla 11, se observan los resultados obtenidos mediante la prueba de hipdtesis
T Student para muestras apareadas de la la resolucion de problemas de forma, movimiento
y localizacion, antes y después de emplear los juegos matematicos. Con 19 grados de
libertad, el p-valor obtuvo un valor de 0.0, el cual es menor a 0.05, por lo que se desestimd
HO y se aceptd H1; lo que estadisticamente significa que la aplicacion de los juegos
matematicos obtuvo una mejora significativa en la resolucion de problemas de forma,
movimiento y localizacion de los nifios de cinco afos.
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IV. DISCUSION

Considerando el objetivo especifico 1: medir el nivel de la resolucién de problemas
de forma, movimiento y localizacion obtenido en prueba de entrada aplicada en nifios de
cinco afios de la I.E.l. 852; Chulucanas, 2023, se midié que 63,16% de los participantes
registraron un nivel inicio, evidenciandose que antes de emplear los juegos matematicos la
mayor proporcién participantes no logré los aprendizajes suficientes en el tiempo
programado para diferenciar objetos segun su forma geomeétrica, comparar el movimiento
entre dos maviles, asi como relacionar la ubicacion de personas con respecto a objetos en el

espacio.

Similares resultados fueron los que encontré Zegarra (2021), en su estudio
“Resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion en nifios de la Instituciones
Educativas Inicial N°111, Celendin; 2020", en los que obtuvo que 58% de los participantes
estuvo en nivel inicio. La similitud entre dichos resultados tendria explicacion debido a la

metodologia similar empleada en dichos estudios.

Por otra parte, resultados no tan similares los encontr6 Montero (2022), quien en su
estudio denominado “Programa de juegos didacticos para mejorar el aprendizaje en el area
de matematica en los nifios de 5 afios de la I.E.I. N° 117 San Francisco de Asis Fronton Alto
- provincia Vira, 2018 registrd que 50% de los participantes obtuvo nivel proceso.
Igualmente, Vilchez (2021) en su investigacion denominada: “El desempefio escolar en el
area de matematicas de los nifios de 5 afios del nivel inicial de la LE.P “Mi Castillito A.B.C”
distrito de Guadalupe- La Libertad, 2020”’; obtuvo que 79% de los estudiantes obtuvieron un
nivel alto en la capacidad de resolver problemas de forma, movimiento y localizacién. Estos
altimos resultados, a pesar que tuvieron similar metodologia que los citados en el parrafo
precedente, podria deberse a que el momento de la evaluacion se realizé a finales del

semestre académico, en el cual ya se habian afianzado ciertas habilidades matematicas.

De acuerdo a Piaget (1985) los nifios a la edad de cinco afios, debido a su desarrollo
cognoscitivo tienen la capacidad para realizar inferencias y construcciones cognitivas sobre
el mundo que le rodea. Esta caracterizacion que realiza Piaget sobre la curiosidad innata que

tienen los nifios para conocer la realidad mediante la interaccion con su entorno, la denomina
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la de ser “pequeiios cientificos”. Sin embargo, muchas veces el nifio no encuentra un entorno
favorable a ese desarrollo para explorar el mundo, debido a diversas causas como el
desinteres de los padres y la no utilizacion del juego para el aprendizaje matematico. Se debe
considerar que los juegos han sido principalmente vistos como una forma de entretenimiento
y diversién, en lugar de ser reconocidos como herramientas educativas. Por lo tanto, es
comprensible que muchos educadores se muestren reticentes a emplear estas estrategias en
sus clases, ya que podrian considerarlas de escasa relevancia para el proceso de aprendizaje

de la matemética (Medina y Rivera, 2007).

Ante dicha situacion, la docente deberia mediante un entorno ludico, con utilizacién
de juegos matematicos y favoreciendo un clima de espontaneidad, fomentar las
competencias del nifio en torno a sus capacidades para diferenciar objetos segtin su forma
geomeétrica, comparar el movimiento entre dos moviles, asi como relacionar la ubicacion de

personas con respecto a objetos en el espacio

Considerando el objetivo especifico 2: utilizar juegos matematicos para mejorar la
resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion en nifios de cinco afios de la
I.LE.l. 852; Chulucanas, 2023, se registré que la utilizacién de juegos matematicos mediante
diez sesiones mostré mejoras significativas en la variable dependiente, lo cual se evidencio
en forma consistente, sesion tras sesion de aprendizaje, toda vez que los niveles inicio y

proceso fueron decreciendo, mientras que el nivel logro esperado fue incrementandose.

Los resultados mencionados no se pudieron contrastar con el de otros estudios, puesto
que en dichas investigaciones no se presentaron los resultados por sesiones. Desde un punto
de vista tedrico, se pueden explicar los resultados debido a que las diez sesiones de
aprendizaje se implementaron utilizando la zona de desarrollo proximo formulada por
Vygotsky, quien refiere que los desarrollan sus habilidades socio cognitivas a través de
interaccionar con el entorno y con otras personas, en especial con adultos o con otros de sus
pares que han desarrollado con mayor anterioridad las competencias en las que €l se

encuentra en un nivel menos desarrollado.
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Amparado en este concepto, la investigadora formd grupos de 4 nifios y en cada
grupo incorpor6 a uno de los nifios con mayor desarrollo de las habilidades para resolver
problemas matematicos, para que ayude a sus demas comparieros de estudio. Asimismo, la
docente no escatimé esfuerzos para que mediante una asesoria personalizada cada nifio

superara sus limitaciones.

Por otra parte, es relevante lo que refiere Guillén (2019) sobre los juegos, ya que
generan un entorno ludico mediante el cual el nifio interacciona con situaciones facticas y
con experiencias de sus demas compafieros que le inducen a resolver problemas
matematicos, permitiendo que se afiancen conceptos y procedimientos matematicos

relacionados con la forma, el movimiento y la localizacion.

Finalmente, los juegos que se emplearon, tanto los organizados, los motores y los
dirigidos fueron bien aceptados por los participantes del estudio, lo que facilité el clima
ludico y la predisposicion para las finalidades educativas relacionadas con el aprendizaje de

competencias matematicas.

Considerando el objetivo especifico 3: medir el nivel de la resolucion de problemas
de forma, movimiento y localizacion obtenido en prueba de salida aplicada en nifios de cinco
afios de la I.E.I. 852; Chulucanas, 2023, se midié que 0.00% de los estudiantes registraron
un nivel inicio, evidenciandose que después de emplear los juegos matematicos la mayoria
de los nifios de cinco afios manifestaron una mejoria de sus capacidades para organizar
objetos que tienen forma triangular, cuadrada y circular, capacidades para comparar cual de
los vehiculos es mas rapido, lento o tiene igual rapidez y capacidades para expresar la

ubicacion de personas que se encuentran "cerca de", "lejos de” o "al lado de" determinados

objetos.

Similares resultados fueron los que encontré Gallego et al. (2020), quien en su
estudio denominado “El juego como estrategia pedagdgica para la ensefianza de las
matematicas: retos maestros de primera infancia” obtuvo que los nifios mediante la actividad
Iudica pueden aprender las competencias matematicas de una forma divertida y efectiva.

Asimismo, Tarazona (2022), en su investigacion “Juegos ludicos como estrategia para
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desarrollar nociones espaciales en nifios de 5 afios, Institucién Educativa Inicial N° 1143
Semillitas del Saber, C.F.F., San Luis, 2020”; obtuvo que los juegos Iudicos mejoraron
significativamente las nociones espaciales de los nifios de 5 afios. La similitud entre dichos

resultados tendria explicacion debido a la metodologia similar empleada en dichos estudios.

Teniendo en cuenta las bases tedricas, es importante referir a Buytendijk quien sefiala
que el juego matematico deberia asociarse o adaptarse al impulso y dinamica infantil, es
decir, que para introducir el juego matematico debe considerarse que al nifio le gusta jugar,

porqgue su propia condicion y naturaleza le impulsan a dedicarse al juego (Castillo, 1997).

Frente a dicha condicion natural del nifio respecto del juego, se debe orientar el juego
matematico a través de las diferentes modalidades como: el juego de blogues y formas, los
juegos motores juegos dirigidos, para que el nifio mediante dichos juegos afiance la
capacidad de resolver problemas relacionados con la configuracién, el movimiento y la
ubicacion espacial, de tal forma que se realicen juegos con objetos de formas triangulares,
cuadriculadas y circulares; juegos con moviles de distinta velocidad; y, juegos para localizar

una persona en relacion a un objeto que estéa lejos, cerca o al lado de ella.

Considerando el objetivo general: determinar de qué forma los juegos matematicos
mejoran la resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion, en nifios de cinco
afios de la I.E.l. 852; Chulucanas, 2023, como resultados se registré una disminucién del
nivel inicio de la variable dependiente desde un 63,16% hasta 0.00%, mientras que el nivel
logro esperado se increment6 desde 5,26% a 84,21%, en tanto que en la dimension diferencia
objetos segun su forma geométrica el incremento fue de 3,57% a 75,00%, en la dimension
compara el movimiento entre dos moviles que se desplazan en el espacio el aumento fue de
3,57% a 71,43% y en la dimension relaciona la localizacion de personas en relacion a los
objetos en el espacio el incremento fue de 3,57% a 72.45%. Finalmente, mediante la prueba
T Student se obtuvo un p-valor=0.00<0.05, desestimandose HO y aceptandose H1; es decir,
se demostrd estadisticamente que los juegos matematicos mejoran significativamente la

resolucion de problemas de forma, movimiento y localizacion de los nifios de cinco afios.
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Similares resultados fueron los que encontré Montero (2022) quien en su
investigacion “Programa de juegos didacticos para mejorar el aprendizaje en el area de
matematica en los nifios de 5 afios de la I.E.l. N° 117 San Francisco de Asis Fronton Alto -
provincia VirQ, 2018, en la preprueba obtuvo 50% de los estudiantes con nivel inicio.
Similarmente Zegarra (2021), en su estudio “Resolucion de problemas de forma,
movimiento y localizacion en nifios de la Instituciones Educativas Inicial N°111, Celendin;
20207, obtuvo que 58% estuvo en nivel inicio. La similitud entre dichos resultados tendria

explicacion debido a la metodologia similar empleada en dichos estudios.

Teniendo en cuenta las bases tedricas, se puede sustentar que, en relacion a las
matematicas, por lo general, los juegos han sido principalmente vistos como una forma de
entretenimiento y diversion, en lugar de ser reconocidos como herramientas educativas. Por
lo tanto, es comprensible que muchos educadores se muestren reticentes a emplear estas
estrategias en sus clases, ya que podrian considerarlas de escasa relevancia para el proceso

de aprendizaje (Medina y Rivera, 2007).

Pese a la antedicho, es cada vez més creciente el uso de juegos en el aprendizaje de
la matematica, pues los conceptos abstractos, caracteristica que tienen los conceptos
matematicos, son mas faciles de asimilar si se utilizan juegos que permitan al nifio manipular

elementos de su entorno dentro de un ambiente ludico (Novo, 2021).

Asimismo, el juego cada vez es mas utilizado como estrategia para desarrollar
algunas competencias matematicas en los nifios, tales como: como diferenciar objetos,
clasificar colores, contar numeros, reconocer su espacialidad teniendo en cuenta los objetos
que le rodean, entre otros. Asimismo, existen investigaciones que han demostrado la
correlacion que existe entre juego y la resolucion de problemas matematicos de forma,
movimiento y localizacién, por lo que el empleo de juegos matematicos deberia ser una de
las intervenciones de primera opcion para el aprendizaje de las competencias matematicas.
(Gallego et al., 2021).

Finalmente, se debe considerar como limitacién del presente estudio el no tener un

grupo de control para comparar los resultados con nifios de cinco afios del mismo entorno
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socio cultural y demogréafico. Igualmente, en cuanto al aspecto metodoldgico no se
registraron antecedentes que tengan las mismas dimensiones por lo que ello puede haber

generado una limitacion para una mejor comparacion de los resultados.
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V. CONCLUSIONES

La presente investigacion determind que los juegos matematicos ya sean juegos
organizados, juegos motores y juegos dirigidos mejoraron significativamente la resolucion
de problemas de forma, movimiento y localizacién en los nifios de cinco afios de la L.E.I.
852; Chulucanas, permitiendo corroborar la prueba de hipétesis alternativa, a través de la
prueba T de Student, la cual encontrd un valor p=0.000, lo que indica que fue menor que el

nivel de significancia establecido de 0,05.

El presente estudio midié el nivel de la resolucion de problemas de forma,
movimiento y localizacidn, el cual mediante la prueba de entrada registr6 que el nivel inicio
estuvo representado por 63,16% de los evaluados, demostrandose que antes de emplear los
juegos matematicos la mayoria de los participantes observo un deficiente aprendizaje en las
capacidades para diferenciar objetos segun su forma geométrica, comparar el movimiento
entre dos mdviles, asi como relacionar la ubicacion de personas con respecto a objetos en el

espacio.

Las diez sesiones utilizando diversos juegos matematicos, como busqueda del
tesoro, carreras de obstaculos, laberintos, bloques, entre otros, constituyeron una eficaz
intervencion docente que generd un ambiente ladico en medio del cual se logré de una
manera consistente la mejora de la habilidad matematica para la solucién de problemas

relacionados con aspectos como forma, movimiento y ubicacion.

La presente investigacion midio el nivel de la resolucion de problemas de forma,
movimiento y localizacion, el cual mediante la prueba de salida registrd que el nivel logro
esperado estuvo representado por 84,21% de los evaluados, demostrandose que después de
emplear los juegos matematicos la mayoria de los participantes logré el aprendizaje de las
capacidades para diferenciar objetos segun su forma geometrica, comparar el movimiento
entre dos maviles, asi como relacionar la ubicacion de personas con respecto a objetos en el

espacio.

La presente tesis evaluo los niveles de la dimension diferencia objetos seguin su forma
geomeétrica, obtenidos en las dos evaluaciones efectuadas, demostrandose que la mayoria de

participantes incremento sus niveles de logro esperado, desde un 5,26% antes de los juegos
54



matematicos a un 78,95% después de los juegos matematicos, lo que permitié adquirir

capacidades para organizar objetos que tienen forma triangular, cuadrada y circular.

El presente estudio establecid los niveles de la dimension compara el movimiento
entre dos moviles que se desplazan en el espacio, obtenidos en las dos evaluaciones
efectuadas, demostrandose que la mayoria de participantes incrementd sus niveles de logro
esperado, desde un 5,26% antes de los juegos matematicos a un 78,95% despues de los
juegos matematicos, lo que permitié adquirir capacidades para comparar cual de los
vehiculos es mas répido, lento o tiene igual rapidez.

La presente investigacion compard los niveles de la dimension relaciona la
localizacién de personas en relacion a los objetos en el espacio, obtenidos en las dos
evaluaciones efectuadas, demostrandose que la mayoria de participantes incrementd sus
niveles de logro esperado, desde un 5,26% antes de los juegos matematicos a un 68,42%
después de los juegos matematicos, lo que permitié adquirir capacidades para expresar la
ubicacion de personas que se encuentran “cerca de", "lejos de” o "al lado de" determinados

objetos.
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VI. RECOMENDACIONES

Se recomienda realizar nuevas investigaciones sobre la variable dependiente
evaluada en los participantes del presente estudio, ampliando el disefio de la presente
investigacion mediante la adicion de un grupo de control, a efectos de tener mejores datos

comparativos.

Se recomienda realizar nuevas investigaciones sobre la variable dependiente
evaluada en los participantes del presente estudio, integrando mayor nimero de sesiones en
las que se utilicen mas mas diversidad y frecuencia de los juegos matematicos que se

emplearon en la presente investigacion.

Es recomendable que la direccion de la institucion educativa donde se Ilevo a cabo
esta investigacion fomente la realizacion de talleres que aborden la utilidad de los juegos
matematicos para mejorar las habilidades de resolucion de problemas relacionados con

forma, movimiento y ubicacion en nifios de cinco afios.
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Anexo 1. Instrumento de recoleccion de la informacion

Lista de cotejo para medir la resolucion de problemas de forma, movimiento y

localizacion en nifios de cinco afios

Dimension - Items

Sl

NO

Dimensidn 1: Diferencia objetos segin su forma geométrica.

Organiza objetos que tienen forma triangular.

Organiza objetos que tienen forma cuadrada.

Organiza objetos que tienen forma circular.

Dimensidén 2: Compara el movimiento entre dos mdviles que se desplazan
en el espacio.

Compara cudl de los vehiculos “es mas rapido que” los otros.

Compara cudl de los vehiculos “es mas lento que” los otros.

Compara si un vehiculo “es igual de rapido que” el otro.

Dimensién 3: Relaciona la localizacién de personas en relacion a los
objetos en el espacio.

Expresa la ubicacion de personas que se encuentran en el espacio “cerca

de” determinados objetos.

Expresa la ubicacion de personas que se encuentran en el espacio “lejos

de” determinados objetos.

Expresa la ubicacion de personas que se encuentran en el espacio “al lado

de” determinados objetos.
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Anexo 2. Ficha técnica

Nombre original del

Lista de cotejo para medir la resolucion de problemas de

instrumento: forma, movimiento y localizacion, en nifios de cinco afios.

Autor y afo: Original: Gianella Marilyn Reyes Arellano; 2023

Objetivo del Medir el nivel de la resolucion de problemas de forma,

instrumento: movimiento y localizacion, en nifios de cinco afos, antes y
después de aplicarse los juegos matematicos.

Usuarios: 19 nifos de cinco afos, de ambos sexos.

Forma de administracion

0 modo de aplicacion:

Se aplico utilizando la técnica de la observacion directa

estructurada, en un tiempo aproximado de 60 min.

Validez: (Presentar la
constancia de validacién

de expertos)

El instrumento de recoleccion de datos fue validado por
tres expertos:

Dra. Yvane del Socorro Gutiérrez Ruiz; DNI: 03655075
Mgtr. Julissa Mercedes Sandoval Mercado; DNI 02878266
Mgtr. Jessica Paola Benites Bran; DNI: 32543489

Confiabilidad:
(Presentar los resultados

estadisticos)

Se obtuvo confiabilidad interna mediante el estadistico de
Kuder-Richardson; KR= 0,873.
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO “BENEDICTO XVI”
FACULTAD DE HUMANIDADES
PROGRAMA DE ESTUDIOS DE ...

PRESENTACION A JUICIO DE EXPERTO

Estimado Validador: Mag. [VANE GUTIERRES RUIS

Me es grato dirigirme a usted, a fin de solicitar su colaboracién como experto para validar
el instrumento que adjunto denominado: LISTA DE g;QTEJO, disefiado por la bachiller Reyes
Arellano Gianella Marilyn, cuyo objetivo es observar de qué manera los juegos matematicos
ayudan a la resolucion de problemas, el cual sera aplicado a estudiantes de 5 afiés delaLEIN®
852 , por cuanto considero que sus observaciones, apreciaciones y acertados aportes seran de
utilidad.

El presente instrumento tiene como finalidad recoger informacion directa para la investigacion
que se realiza en los actuales momentos, titulado:
JUEGOS MATEMATICOS PARA MEJORAR LA RESOLUCION DE PROBLEMAS
EN PREESCOLARES DE 5 ANOS , CHULUCANAS 2023
Tesis que sera presentada a la Facultad de humanidades de la Universidad Catdlica de Trujillo,
como requisito para obtener el grado académico de:
LICENCIADA EN EDUCACION INICIAL.

Para efectuar la validacion del instrumento, usted debera leer cuidadosamente cada
enunciado y sus correspondientes alternativas de respuesta, en donde se pueden seleccionar una
alternativa de acuerdo al criterio profesional de los actores que responda al instrumento. Se le
agradece cualquier sugerencia referente a redaccion, contenido, pertinencia y congruencia u otro

aspecto que se considere relevante para mejorar el mismo.

Gracias por su aporte

J

Firma ;:datos del estudiante

Chulucanas , 04 de Abril del 2023
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO “BENEDICTO XVI”
FACULTAD DE HUMANIDADES
PROGRAMA DE ESTUDIOS DE ...

" CONSTANCIA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Yo, IVANE DEL SoccRpo GuTIeRREZ RUIZ ,con DNIN® 03¢ 55025
de profesion Docente, grado académico DocTorA , con codigo de
colegiatura N°_2168 28 . labor que ejerzo actualmente como Docente, en

YRoNEI - UGEL P1uRrA

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el Instrumento

denominado: LISTA DE COTEJO sobre como los juegos matematicos mejoran la resolucion de

problemas de forma movimiento y localizacién , cuyo propdsito/objetivo es observar de qué

manera los juegos matematicos ayudan a la resolucion de problemas a los efectos de su aplicacion
a los estudiantes de 5 afios de la LE.I N° 852chulucanas 2023.

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes

apreciaciones.

-_ Valoracion positiva Valoracion negativa
Criterios evaluados
MA@4) |BA(3) |A(2) [PA(D) NA (0)
1. Calidad de redaccién de los items. X I
2. Amplitud del contenido a evaluar. x
3. Claridad semantica y sintactica de los items. X
4. Congruencia con los indicadores. X
5. Coherencia con las dimensiones. X

Apreciacion total:
MA=Muy adecuado (X) BA=Bastante adecuado () A= Adecuado () PA=Poco adecuado ()
No adecuado ()

Chulucanas , a los 04 dias del mes de abril de 2023

Apellidos y nombres: IVANE DéL 5ocoRRD W
DNL 03655015 GUITERREZ RVLZ

Firma:
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO “BENEDICTO XVI”
FACULTAD DE HUMANIDADES
PROGRAMA DE ESTUDIOS DE ...

Instrucciones de Evaluacién de items: Coloque en cada casilla de valoracion la letra o letras
correspondiente al aspecto cualitativo que, segin su criterio, cumple o tributa cada item a medir
los aspectos o dimensiones de la variable en estudio. Las valoraciones son las siguientes:

MA= Muy adecuado / BA= Bastante adecuado / A = Adecuado / PA= Poco adecuado / NA= No adecuado

Categorias a evaluar; Redaccion, contenido, congruencia y coherencia en relacion a la variable
de estudio. En la casilla de observaciones puede sugerir mejoras.

Preguntas Valoracién Observaciones

N Items BA | A| PA | NA
1 Organiza objetos que tienen forma triangular.
’ Organiza objetos que tienen forma cuadrada.
3 Organiza objetos que tienen forma circular.
4 Compara cual de los vehiculos “es mas rapido que” los

otros.
5 Compara cual de los vehiculos “es mas lento que” los otros.

6 Compara si un vehiculo es “igual de rapido” que el otro.

7 Expresa la ubicacion de personas que se encuentran en el
espacio “cerca de” determinados objetos.

8 Expresa la ubicacion de personas que se encuentran en el
espacio “lejos de” determinados objetos.

Expresa la ubicacion de personas que se encuentran en el
9 | espacio “al lado de” determinados objetos.

><><5<\<YY><><><§

Total:

Evaluado por: TVANE DEL Socokeo Gomterpez Rurz
DNI: 03 :55¢%5

COLEGIATURA N° 3138 3%

e

Firma:

Fecha: 04-04-23
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JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL INSTRUMENTO

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO “BENEDICTO XVI”
FACULTAD DE HUMANIDADES
PROGRAMA DE ESTUDIOS DE ...

Instrucciones: Marque con una X en donde corresponde, que, segiin su criterio, Si cumple 0 No

cumple, la coherencia entre dimensiones e indicadores de la variable en estudio.

Variable Dimensiones Indicadores N° de ftem COHERENCIA
SI NO
Diferencia objetos Clasifica objetos
segun su forma segun su forma
geométrica. geométrica.
Dependiente: Compara el Efectia
Resolucion de movimiento entre | comparaciones sobre
problemas de dos moviles quese | la rapidez entre dos
foma, ) desplazan en el vehiculos.
movimiento y espacio.
localizacion.
Relaciona la

localizacion de
personas en relacion
a los objetos en el

Relaciona la posicion
de personas y objetos
en el espacio.

71



UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO “BENEDICTO XVI”
FACULTAD DE HUMANIDADES
PROGRAMA DE ESTUDIOS DE ...

PRESENTACION A JUICIO DE EXPERTO

Estimado Validador: Mg Julissa Sandoval Mercado

Me es grato dirigirme a usted, a fin de solicitar su colaboracion como experto para validar
el instrumento que adjunto denominado: LISTA DE COTEJO, disefiado por la bachiller Reyes
Arellano Gianella Marilyn, cuyo objetivo es observar de qué manera los juegos matematicos
ayudan a la resolucion de problemas, el cual sera aplicado a estudiantes de 5 afios de la LE.I N°
852 , por cuanto considero que sus observaciones, apreciaciones y acertados aportes seran de
utilidad.

El presente instrumento tiene como finalidad recoger informacion directa para la investigacion
que se realiza en los actuales momentos, titulado:
JUEGOS MATEMATICOS PARA MEJORAR LA RESOLUCION DE PROBLEMAS
EN PREESCOLARES DE 5 ANOS , CHULUCANAS 2023
Tesis que sera presentada a la Facultad de humanidades de la Universidad Catdlica de Trujillo,
como requisito para obtener el grado académico de:
LICENCIADA EN EDUCACION INICIAL.

Para efectuar la validacion del instrumento, usted debera leer cuidadosamente cada
enunciado y sus correspondientes alternativas de respuesta, en donde se pueden seleccionar una
alternativa de acuerdo al criterio profesional de los actores que responda al instrumento. Se le
agradece cualquier sugerencia referente a redaccion, contenido, pertinencia y congruencia u otro

aspecto que se considere relevante para mejorar el mismo.

Gracias por su aporte

Firma/y tos del estudiante

Chulucanas , 04 de Abril del 2023
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO “BENEDICTO XVI”
FACULTAD DE HUMANIDADES
PROGRAMA DE ESTUDIOS DE ...

CONSTANCIA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO
Yo, I"{Jm:alcf SMM ju/e;wa )‘C’/L,aallo ,con DNIN® p2 83K 266

de profesion Docente, grado académico /‘{ofywb/z an Edeececion , con codigo de

colegiatura N° Q)3 Y059 ., labor que ejerzo actualmente como Docente, en

1.E ooy Gillsme Gubman loppabds - Piany -

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacion el Instrumento

denominado: LISTA DE COTEJO sobre como los juegos matematicos mejorarn la resolucion de

problemas de forma movimiento v localizacion , cuyo proposito/objetivo es observar de qué

manera los juegos matematicos ayudan a la resolucion de problemas a los efectos de su aplicacion
a los estudiantes de 5 aiios de la LE.I N° 852chulucanas 2023.

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes

apreciaciones.

Valoracion positiva Valoracién negativa
MAM4) [BA(3) |A(2) |[PA(D NA (0)

Criterios evaluados

1. Calidad de redaccién de los items.

3. Claridad semantica y sintactica de los items.

2. Amplitud del contenido a evaluar. )(
X
X

4. Congruencia con los indicadores.

5. Coherencia con las dimensiones. X

Apreciacion total:
MA=Muy adecuado (x) BA=Bastante adecuado () A= Adecuado () PA=Poco adecuado ()
No adecuado ()

Chulucanas , a los 04 dias del mes de abril de 2023

Apellidos y nombres: HMreecle 50"1(1&‘“0‘7&4«(4&0- Horerdles
DNI: 028 #8266

Firma:
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO “BENEDICTO XVI”
FACULTAD DE HUMANIDADES
PROGRAMA DE ESTUDIOS DE ...

Instrucciones de Evaluacion de items: Coloque en cada casilla de valoracion la letra o letras

correspondiente al aspecto cualitativo que, segin su criterio, cumple o tributa cada item a medir
los aspectos o dimensiones de la variable en estudio. Las valoraciones son las siguientes:

MA= Muy adecuado / BA= Bastante adecuado / A = Adecuado / PA= Poco adecuado ' NA= No adecuado

Categorias a evaluar: Redaccion, contenido, congruencia y coherencia en relacion a la variable
de estudio. En la casilla de observaciones puede sugerir mejoras.

Preguntas Valoracion Observaciones

N° Items MA| BA | A| PA | NA
1 Organiza objetos que tienen forma triangular. )(
2 Organiza objetos que tienen forma cuadrada. 7 X

Organiza objetos que tienen forma circular. X
4 Compara cual de los vehiculos “es mas rapido que” los

otros. X
5 Compara cual de los vehiculos “es mas lento que™ los otros. X
6 Compara si un vehiculo es “igual de rapido” que el otro. x
7 Expresa la ubicacion de personas que se encuentran en el

espacio “cerca de” determinados objetos.
-8 Expresa la ubicacion de personas que se encuentran en el |

espacio “lejos de” determinados objetos. )0

Expresa la ubicacion de personas que se encuentran en el
9 espacio “al lado de” determinados objetos. )(

Total:

Evaluado por: Horeeds Somdeved Juliasa

DNI: 0283 ¥¥ 266

COLEGIATURA N° 013 40 59

Firma:

)CVLOL(. (JL/;

Fecha: 04-04-23
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UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO “BENEDICTO XVI”
FACULTAD DE HUMANIDADES
PROGRAMA DE ESTUDIOS DE ...

ICIO DE EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL INSTRUMENTO

Instrucciones: Marque con una X en donde corresponde, que, segin su criterio, Si cumple o No

cumple, la coherencia entre dimensiones e indicadores de la variable en estudio.

Variable Dimensiones Indicadores N° de ftem COHERENCIA
SI NO
Diferencia objetos Clasifica objetos
segin su forma segiin su forma
geométrica. geométrica.
Dependiente: Compara el Efectia

Resolucion de
problemas de
forma,
movimiento y
localizacion.

movimiento entre
dos moviles que se
desplazan en el
espacio.

comparaciones sobre
la rapidez entre dos
vehiculos.

Relaciona la
localizacion de
personas en relacion
a los objetos en el

Relaciona la posicion
de personas y objetos
en el espacio.
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PRESENTACION A JUICIO DE EXPERTO

Estimado Validador: Je531CA PACLA BENLTES BeAW

Me es grato dirigirme a usted, a fin de solicitar su colaboracion como experto para

validar el instrumento que adjunto denominado: LISTA DE COTEJO, disefiado por la

bachiller Reyes Arellano Gianella Marilyn, cuyo objetivo es observar de qué manera los
juegos matematicos ayudan a la resolucion de problemas, el cual sera aplicado a
estudiantes de 5 afios de la I.E.I N° 852 | por cuanto considero que sus observaciones,
apreciaciones y acertados aportes seran de utilidad.

El presente instrumento tiene como finalidad recoger informacién directa para la
investigacion que se realiza en los actuales momentos, titulado:

JUEGOS MATEMATICOS PARA MEJORAR LA RESOLUCION DE
PROBLEMAS EN PREESCOLARES DE 5 ANOS, CHULUCANAS 2023
Tesis que sera presentada a la Facultad de humanidades de la Universidad Catolica de

Trujillo, como requisito para obtener el grado académico de:
LICENCIADA EN EDUCACION INICIAL.

Para efectuar la validacion del instrumento, usted debera leer cuidadosamente
cada enunciado y sus correspondientes alternativas de respuesta, en donde se pueden
seleccionar una alternativa de acuerdo al criterio profesional de los actores que responda
al instrumento. Se le agradece cualquier sugerencia referente a redaccion, contenido,
pertinencia y congruencia u otro aspecto que se considere relevante para mejorar el

mismo.

Gracias por su aporte

1atofocs

C\
Firmay dgtos del estudiante

Chulucanas , 04 de Abril del 2023
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Vg UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO “BENEDICTO XVI”
= FACULTAD DE HUMANIDADES
PROGRAMA DE ESTUDIOS DE

CONSTANCIA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Yo, JEssicA PAOLA BewniTES BRan , con DNI
N°3254y3 Y99 _, de profesion Docente, grado académico _ MAGpSsTER 5
con cddigo de colegiatura N° A0)¢ ¢4 2 63, labor que ejerzo actualmente como

— /
Docente,en _£dycn c30 T arrerA2

Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de Validacioén el

Instrumento denominado: lista de cotejo sobre los juegos matematicos mejoran la

resolucién de problemas de forma movimiento y localizacién , cuyo propésito/objetivo

es_observar de qué manera los juegos matematicos ayudan a la resolucién de problemas,

a los efectos de su aplicacion a los estudiantes de 5 afios de la LE.I N° 852 Chulucanas
2023..

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes

apreciaciones.

Valoracién positiva Valoracién negativa

Criterios evaluados
MA@) |BAG3) [A@2) [PAQ) NA (0)

1. Calidad de redaccién de los items.

2. Amplitud del contenido a evaluar.

items.

4. Congruencia con los indicadores.

X
X
3. Claridad semantica y sintdctica de los ’(
X

5. Coherencia con las dimensiones.

Apreciacion total:

MA=Muy adecuado (x) BA=Bastante adecuado () A= Adecuado () PA= Poco
adecuado () .

No adecuado ()

Chulucanas, a los 04 dias del mes abril de 2023
PAOLA BENITES BRAN

Apellidos y nombres: J&553¢/

DNI: 32353%3Y%99

Firma: MQ. JESSICA PANLA RENITEE BR*
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g FACULTAD DE HUMANIDADES
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Instrucciones de Evaluacién de items: Coloque en cada casilla de valoracion la letra o
letras correspondiente al aspecto cualitativo que, segun su criterio, cumple o tributa cada
item a medir los aspectos o dimensiones de la variable en estudio. Las valoraciones son

las siguientes:

MA= Muy adecuado / BA= Bastante adecuado / A = Adecuado / PA= Poco adecuado / NA= No
adecuado

Categorias a evaluar: Redaccion, contenido, congruencia y coherencia en relacion a la
variable de estudio. En la casilla de observaciones puede sugerir mejoras.

Preguntas Valoracién Observaciones

N° Items BA | A| PA | NA
1 Organiza objetos que tienen forma triangular.
5 Organiza objetos que tienen forma cuadrada.

Organiza objetos que tienen forma circular.

Compara cual de los vehiculos “es mas rapido que” los

otros.
5 Compara cual de los vehiculos “es mas lento que” los otros.

6 Compara si un vehiculo es “igual de rapido” que el otro.

7 Expresa la ubicacion de personas que se encuentran en el
espacio “cerca de” determinados objetos.

8 Expresa la ubicacion de personas que se encuentran en el
espacio “lejos de” determinados objetos.

Expresa la ubicacion de personas que se encuentran en el
9 espacio “al lado de” determinados objetos.

> K| | XX x| x| | ] B

Total:

Evaluado por: JES551cA PAOLA BENTTES BRAN

DNI: 32343499

COLEGIATURAN° 4018 ¢'/363

Firma: M6. IESS% PAOLA BENITES BRA

Fecha: 04-04-23
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%% UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO “BENEDICTO XVI”
B! FACULTAD DE HUMANIDADES

PROGRAMA DE ESTUDIOS DE ...

‘ '*‘-r <1
JUICIO DE EXPERTO SOBRE LA PERTINENCIA DEL INSTRUMENTO

Instrucciones: Marque con una X en donde corresponde, que, segun su criterio, Si cumple o0 No
cumple, la coherencia entre dimensiones e indicadores de la variable en estudio.

COHERENCIA

Variable Dimensiones Indicadores N° de ftem
SI NO
Diferencia objetos Clasifica objetos 3
segun su forma segun su forma
geométrica. geométrica.
Dependiente: Compara el Efectia
Resolucion de movimiento entre | comparaciones sobre
problemas de dos méviles que se | la rapidez entre dos | 3
forma, desplazan en el vehiculos.
movimiento y espacio.
localizacion.
Relaciona la
localizacion de
personas en relacion | Relaciona la posicién | 3
a los objetos en el | ge personas y objetos
en el espacio.
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Anexo 3. Operacionalizacion de variables

. Definicion Definicion . . s . L . - Escala de
Variable conceptual operacional Dimensiones Definicion de dimensién Indicadores Items medicion
. . . Juego de blsqueda - .
_ Juegos gfna#l;:gs%ﬁﬁ:;cg:m:z\r;i;lerta del tesoro Sesion de aprendizaje 1, 8
Son los juegos organizados gan: P Juego de bloques y | Sesion de aprendizaje 3,. 9
organizados, motores (Guillen, 2019). formas
Son todos los diriqidos ’ue
Independi | juegos que yermi%ieronqme'orar la Juego de Simdn dice| Sesion de aprendizaje 3, 10
ente: favorecen el Ea acidad araj Son los juegos que necesitan  ~jueq0 de carreras de ~ .
Los juegos | aprendizaje de resl?olver ch)JbIemas de Juegos motoreg del movimiento motriz para obstaculos Sesion de aprendizaje 4. .
matemético | la matematica | ¢ prob’e . efectivizarse (Guillén, 2019).  [~3eq0 de Gigantes y - — Nominal
. (Guillén orma, movimiento y Sesion de aprendizaje 5. SI: 2 ptos.
2019) ' localizacién, los €nanos NO: 0
i . . Juego de colocar en - .
cgales Se aplicaron en Son los juegos que tiene que g Sesion de aprendizaje 6. ptos.
diez sesiones. Juegos diriaid el lugar correcto Se
dirigidos estar dirigidos por un tutor para _ _ — o
efectivizarse (Guillén, 2019). | Juego de laberintos | Sesion de aprendizaje 7. convirtio
a
Diferencia Consiste en clasificar los - . Organiza objetos que tienen forma triangular. Ordinal:
- . . . Clasifica objetos - - .
Es| objetos segun | objetos de su entorno segln la sequin su forma Organiza objetos que tienen forma cuadrada. :
o idad su forma forma geométrica que tienen ge%métrica Organiza objetos que tienen forma circular Logro
?:f;f/'ef P £l nivel de la geomeétrica. | (Minedu, 2016) ' ) ' esperado:
i i6 . , al de 1 hiculos 4s TApi .
D(_apendlen problemas resolucion de Com_pa_ra el Consiste en efectuar Efectiia Corgpara cuél de los vehiculos “es mas rapido | 13-18
te: - problemas de forma, | movimiento . . que” los otros. puntos
relacionados o comparaciones sobre la comparaciones - - = - .
La movimiento y entre dos idez del L bre | id Compara cual de los vehiculos “es mas lento Proceso:
resolucion | €N la forma localizacion, en nifios | méviles que rapidez ce moylr_mento que SODTe a rapidez que” los otros 7-12
de los objetos, . ! realizan dos moviles en el entre dos — - — —
de e de cinco afios, se se desplazan - - . Compara si un vehiculo “es igual de rapido puntos
el movimiento - . espacio (Minedu, 2016) vehiculos. - L
problemas entre moviles medira en tres en el espacio. que” el otro. Inicio: O-
de forma, yla dimensiones, Expresa la ubicacion de personas que se 6 puntos
movimient o mediante 9 items . encuentran en el espacio “cerca de”
localizacion de , . ' . . - .
oy segln los niveles de Relaglonglla Consiste en relacionar los . determinados objetos.
... | personasy L localizacion Relaciona la =
localizacio objetos en el callflcac_lon de Dersonas puntos en los que se encuentra osicion de Expresa la ubicacion de personas que se
n. . establecida por el person una persona respecto a otros P . encuentran en el espacio “lejos de”
espacio ; en relacion a . . . personas y objetos . .
. Minedu (2016) - objetos ubicados en el espacio . determinados objetos.
(Minedu, los objetos en ; en el espacio. 0
. (Minedu, 2016) Expresa la ubicacion de personas que se
2018). el espacio. - »
encuentran en el espacio “al lado de
determinados objetos.
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Anexo 4. Carta de presentacion

4 UCT

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO

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

Trujillo 25 de mayo del 2023

CARTA N°105-2023/UCT-FH

DIRIGIDO A: FRANCISCA VALLADOLID HERNANDEZ
|.E.- 852 -LAGUNAS

-PIURA -CHULUCANAS

Asunto: PRESENTACION DE LA BACHILLER PARA APLICACION DE SU TESIS E INSTRUMENTOS DE
INVESTIGACION.

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 la bachiller GIANELLA MARILYN REYES ARELLANO, de la Carrera
de EDUCACION INICIAL, de la Facultad de Humanidades, de la Universidad Catolica de Trujillo
“Benedicto XVI”, quien desea realizar su trabajo de investigacion denominada “JUEGOS
MATEMATICOS PARA MEJORAR LA RESOLUCION DE PROBLEMAS EN PREESCOLARES
DE 5 ANOS , CHULUCANAS , 2023” en su institucion los dias lunes 5/06 /2023 — Jueves 8 /06/2023
» con el proposito 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,

Decana de la Facultad de Humanidades
Universidad Catélica de Truijillo

cenciadd o

Y Carretera Panamericara Norte Km. 555, Moche - Tr
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Anexo 5: Carta de autorizacion

4 UCT

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILLO

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

Trujillo 25 de mayo del 2023

CARTA N°105-2023/UCT-FH

DIRIGIDO A: FRANCISCA VALLADOLID HERNANDEZ
|.E.- 852 -LAGUNAS

-PIURA -CHULUCANAS

Asunto: PRESENTACION DE LA BACHILLER PARA APLICACION DE SU TESIS E INSTRUMENTOS DE
INVESTIGACION.

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 la bachiller GIANELLA MARILYN REYES ARELLANO, de la Carrera
de EDUCACION INICIAL, de la Facultad de Humanidades, de la Universidad Catolica de Trujillo
“Benedicto  XVI”, quien desea realizar su trabajo de investigacion denominada “JUEGOS
MATEMATICOS PARA MEJORAR LA RESOLUCION DE PROBLEMAS EN PREESCOLARES
DE 5 ANOS , CHULUCANAS , 2023” en su institucién los dias lunes 5/06 /2023 — jueves 8 /06/2023
, con el proposito 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,

Dra. M}\mPJ/A GERALDINE SILVA BALAREZO
Decana de la Facultad de Humanidades
Universidad Catélica de Truijillo

-

Y Carretera Panamecicara Norte Km. 555, Moche - Trujilo - Peru & Www uct ecu pe
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Anexo 6. Consentimiento informado

4 UCT

UNIVERSIDAD CATOLICA DE TRUIILLO

Nombre GIANELLA MARILYN REYES ARELLANO
Documento de identificacion No. 72704005

Investigador 1: REYES ARELLANO GIANELLA MARILYN
Correo institucional o personal: mr1472885@gmail.com
Asesor de la facultad de Humanidades: ELIER NIETO RIVAS
ORCID: 0000-0002-4958-4890

Correo institucional: e.nieto@uct.edu.pe

Universidad Catolica de Trujillo “Benedicto XVI”
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Anexo 7. Asentimiento informado

4 UCT

UNTVERSIDAD CATOLICA DE TRUJILIO

ANEXO 07
ASENTIMIENTO INFORMADO

Te estamos invitando a participar en el proyecto de investigacion:

“JUEGOS MATEMATICOS PARA MEJORAR LA RESOLUCION DE PROBLEMAS EN
PREESCOLARES DE 5 ANOS, CHULUCANAS, 2023”.

Lo que te proponemos hacer es tu dia a dia con normalidad ya que solo voy a
observar lo que tu hagas durante la aplicacion de mi médulo y va hacer de manera anonima
y confidencial, cuya duracion sera aproximadamente 2 horas. Te solicitamos que seas lo
mas sincera para que la informacion de la investigacion arroje resultados validos. La
administracion se realizara en el colegio 852 — donde estudias actualmente.

Tu participacion en este estudio es completamente voluntaria, si en algiin momento
te negaras a participar o decidieras retirarte, esto no te generara ningin problema, ni tendra
consecuencias a nivel institucional, ni académico, ni social.

El equipo de investigacion que dirige el estudio lo conforman: la bachillere GIANELLA
MARILYN REYES ARELLANO, a cargo de su asesor ELIER NIETO RIVAS de la
Facultad de Humanidades de la Universidad Catdlica de Trujillo “Benedicto XVI”.

La informacion suministrada por mi sera confidencial. Los resultados podran ser
publicados o presentados en reuniones o eventos con fines académicos sin revelar datos de
identificacion de los participantes.

En bases de datos, todos los participantes seran identificados por un codigo que sera
usado para referirse a cada uno. Asi se guardara el secreto profesional de acuerdo con lo
establecido en la Ley de Proteccion de Datos Personales N° 29733 de 2013 y su reglamento
aprobado por Decreto Supremo N° 003-2013-JUS, que rige en nuestro pais.

Asi mismo, declaro que fui informado suficientemente y comprendo que tengo
derecho a recibir respuesta sobre cualquier inquietud que tenga sobre dicha investigacion,
antes, durante y después de su ejecucion; que tengo el derecho de solicitar los resultados de
los cuestionarios y pruebas que conteste durante la misma. Considerando que los derechos
que tengo en calidad de participante de dicho estudio, a los cuales he hecho alusion
previamente, constituyen compromisos del equipo de investigacion responsable del mismo,
me permitimos informar que asiento, de forma libre y espontanea, mi participacion en el
mismo.

En constancia de lo anterior, firmo el presente documento, en la ciudad de Chulucanas, el

dia 23 , del mes mayo del 2023 ,
Q@ Firma

Y Carretera Panamericana Norte Km. 555, Moche - Trujillo - Peru & www.uct.edu pe
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Anexo 8. Matriz de consistencia

Titulo

Formulacion del Problema

Objetivos

Hipotesis

Metodologia

Juegos
matematicos
para mejorar
la resolucion
de problemas
de  forma,
movimiento
y
localizacion,
en nifios de

cinco afios; |

Chulucanas,
2023

General

¢De qué forma los juegos matematicos mejoran la
resolucion de problemas de forma, movimiento y
localizacion en nifios de cinco afios de la I.E.I. 852;
Chulucanas, 2023?

Objetivo General

Determinar de qué forma los juegos matematicos
mejoran la resolucion de problemas de forma,
movimiento y localizacion, en nifios de cinco afios de
la I.E.l. 852; Chulucanas, 2023.

Especificos
¢Cuadl es el nivel de la resolucidn de problemas de
forma, movimiento y localizacién obtenido en la
prueba de entrada aplicada en nifios de cinco afios
de la I.E.1. 852; Chulucanas, 2023°.
¢La utilizacién de juegos matematicos mejora la
resolucion de problemas de forma, movimiento y
localizacion en nifios de cinco afios de la I.E.I. 852;
Chulucanas, 20232.
¢Cudl es el nivel de la resolucién de problemas de
forma, movimiento y localizacién en la prueba de
salida aplicada en nifios de cinco afios de la I.E.I.
852; Chulucanas, 20232.
¢Cuales son los niveles de la dimensidn diferencia
objetos segln su forma geométrica, obtenidos en la
prueba de entrada y la prueba de salida aplicadas en
nifios de cinco afios de la I.E.I. 852; Chulucanas,
20232.
¢Cudles son los niveles de la dimensién compara el
movimiento entre dos moviles que se desplazan en
el espacio, hallados en la prueba de entrada y la
prueba de salida aplicadas en nifios de cinco afios de
la .E.l. 852; Chulucanas, 2023?
¢Cuales son los niveles de la dimension relaciona la
localizacion de personas en relacion a los objetos en
el espacio, encontrados en la prueba de entrada y la
prueba de salida aplicadas en nifios de cinco afios de
la 1.E.l. 852; Chulucanas, 2023?

Objetivos especificos

Medir el nivel de la resolucién de problemas de
forma, movimiento y localizacién obtenido en
prueba de entrada aplicada en nifios de cinco afios
de la I.E.1. 852; Chulucanas, 2023.

Utilizar juegos matematicos para mejorar la
resolucion de problemas de forma, movimiento y
localizacién en nifios de cinco afios de la I.E.l. 852;
Chulucanas, 2023.

Medir el nivel de la resolucion de problemas de
forma, movimiento y localizacion obtenido en
prueba de salida aplicada en nifios de cinco afios de
la I.E.l. 852; Chulucanas, 2023.

Evaluar los niveles de la dimensidn diferencia
objetos seguin su forma geométrica, obtenidos en la
prueba de entrada y la prueba de salida aplicadas
en nifios de cinco afios de la I.E.1. 852; Chulucanas,
2023.

Establecer los niveles de la dimensién compara el
movimiento entre dos moviles que se desplazan en
el espacio, hallados en la prueba de entrada y la
prueba de salida aplicadas en nifios de cinco afios
de la I.E.l. 852; Chulucanas, 2023.

Comparar los niveles de la dimension relaciona la
localizacion de personas en relacion a los objetos
en el espacio, encontrados en la prueba de entrada
y la prueba de salida aplicadas en nifios de cinco
afios de la I.E.1. 852; Chulucanas, 2023.

H1:La utilizacién de
juegos matematicos
mejora
significativamente la
resolucion de problemas
de forma, movimiento y
localizacion, en nifios de
cinco afios de la I.E.1.
852; Chulucanas, 2023
HO:

La utilizacion de juegos
matematicos no mejora
significativamente la
resolucion de problemas
de forma, movimiento y
localizacion, en nifios de
cinco afios de la I.E.1.
852; Chulucanas, 2023

Tipo: Aplicada.

Nivel: Explicativo.
Disefio: Pre experimental,
evaluando un mismo grupo,
mediante prueba de entrada
y prueba de salida.
Poblacion: 19 nifios de
cinco afios

Muestra: 19 nifios de cinco
afos

Var | Muj | Total
10 9 19
V. Indep: Los juegos

matematicos.
V. Dep: La resolucion de
problemas de  forma,
movimiento y localizacion.
Técnica:
Observacion
estructurada.
Instrumento
Lista de cotejo.|
Criterio muestral:
Muestreo no aleatorio por
conveniencia.
Plan de andlisis:
Microsoft Excel 2020.
SPSS .26.

directa
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Anexo 9. Reporte de Similitud TURNITIN
Tesis Gianela

INFORME DE ORIGINALIDAD

15, 16+ 3« 50,

INDICE DE SIMILITUD FUENTES DE INTERNET PUBLICACIONES TRABAJOS DEL
ESTUDIANTE

FUENTES PRIMARIAS

repositorio.uct.edu.pe

Fuente de Internet

repositorio.ucv.edu.pe

Fuente de Internet

Trabajo del estudiante

repositorio.uladech.edu.pe

Fuente de Internet

pt.slideshare.net

Fuente de Internet

Submitted to Universidad Cesar Vallejo

Excluir citas Activo Excluir coincidencias < 1%

Excluir bibliografia Activo
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