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RESUMEN 

 

Teniendo por finalidad determinar de qué forma los juegos matemáticos mejoran la 

resolución de problemas de forma, movimiento y localización, en niños de cinco años de la 

I.E.I. 852; Chulucanas, 2023, se desarrolló el presente estudio con enfoque cuantitativo, 

aplicado, con alcance causal y diseño cuasiexperimental, de naturaleza pre experimental, 

evaluando un mismo grupo, mediante prueba de entrada y prueba de salida. La muestra se 

constituyó con 19 alumnos, seleccionados por muestreo no aleatorio por conveniencia, a 

quienes se aplicó la técnica de la observación directa estructurada y la lista de cotejo fue el 

instrumento que se sometió a la validación por panel de  tres expertos  y al parámetro 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 

realización de la investigación. 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 

conclusión fue que los juegos matemáticos mejoraron significativamente el nivel de la 

resolución de problemas de forma, movimiento y localización en las dimensiones diferencia 

objetos según su forma geométrica, compara el movimiento entre dos móviles que se 

desplazan en el espacio y relaciona la localización de personas en relación a los objetos en 

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

 

Palabras clave: juegos matemáticos, resolución de problemas, inicial. 
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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.I. 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<α=0.05). 

 

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

 

Las Naciones Unidas ha planteado a los países como un objetivo social el 

fortalecimiento del pensamiento matemático, para lo cual es necesario que los sistemas 

educativos promuevan sólidos procesos de enseñanza-aprendizaje, de tal manera que los 

estudiantes sepan resolver problemas a partir de la relación entre los contenidos matemáticos 

y las experiencias con su entorno cotidiano (Llivina, 2021). Una de dichas competencias es 

la capacidad para resolver problemas de forma, movimiento y localización, materia de la 

presente investigación. 

 

La Evaluación Censal realizada a estudiantes durante el 2019 dirigida por el 

Ministerio de Educación (Minedu) en el Perú, mostraron que 51.1% de los alumnos 

presentaron la competencia resolución de problemas en nivel inicio, evidenciando un grado 

mínimo de desarrollo de las competencias esperadas, mientras que solamente 15,2% 

obtuvieron los aprendizajes en un nivel satisfactorio. Asimismo, los resultados del ámbito 

rural, muestran que 64,1% de los estudiantes presenta un nivel inicio y solamente un 11,1% 

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

 

Asimismo, la Evaluación Virtual de Aprendizajes realizada por el Minedu en 2021, 

arrojó como resultado que entre 2019 y 2021 el rendimiento promedio del grupo de 

comparación disminuyó en 16 puntos, lo cual representa una caída muy significativa en 

comparación con los dos puntos de variación que se tenía como promedio anual. También 

se registró que 12.7% de los alumnos de las escuelas públicas rurales obtuvieron un 

aprendizaje satisfactorio, mientras que en el caso del ámbito privado llegó a 45.2% 

(Ministerio de Educación, 2021).  

 

Como se aprecia, la problemática relacionada con la capacidad para resolver 

problemas es significativa, lo cual evidencia una brecha significativa favorable a escuelas 

privadas localizadas en el área urbana, en relación a escuelas públicas ubicadas en el área 

rural, como ocurre en la Institución Educativa Inicial 852 (I.E.I. 852), ante lo cual se decidió 
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desarrollar sesiones con juegos matemáticos, ya que considerando tanto la temática como su 

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

 

Por lo general, los juegos han sido principalmente vistos como una forma de 

entretenimiento y diversión, 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 podrían considerarlas de escasa 

relevancia para el proceso de aprendizaje. 

 

Sin embargo, la utilización de juegos para el aprendizaje de las matemáticas ha ido 

aumentando su relevancia en el ámbito mundial. Así lo refiere un estudio realizado en 

España en el que señala la importancia cada vez más creciente del uso de juegos en el 

aprendizaje de la matemática, pues los conceptos abstractos, característica que tienen los 

conceptos matemáticos, son más fáciles de asimilar si se utilizan juegos que permitan al niño 

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

 

En esa perspectiva, el juego cada vez es más utilizado como estrategia para 

desarrollar algunas competencias matemáticas en los niños, tales como: como diferenciar 

objetos, clasificar colores, contar números, reconocer su espacialidad teniendo en cuenta los 

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

 

La I.E.I. 852, se encuentra ubicada en el distrito de Chulucanas, provincia de 

Morropón, al norte del Perú. La institución cuenta con 77 alumnos del nivel inicial, de los 

cuales 19 son del aula de cinco años. En la evaluación diagnóstica del presente año, realizada 

por la docente de dicha aula se registró que los estudiantes presentaron un nivel inicio 

respecto a las habilidades de los niños para la resolución de problemas de forma, localización 

y movimiento, lo cual se evidenció en las limitaciones para diferenciar objetos según su 

forma geométrica, comparar el movimiento entre dos móviles, así como relacionar la 

ubicación de personas con respecto a objetos en el espacio.  

 

Como causas probables del bajo nivel alcanzado se podría señalar a la poca 

importancia que tanto padres de familia como docentes del nivel inicial le otorgan a dicha 
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capacidad en comparación con otras competencias educativas. Asimismo, los enfoques 

tradicionales de enseñanza que aún predominan en las escuelas públicas basados en la 

repetición memorística y en considerar al niño como un mero receptor del conocimiento 

matemático y no como un partícipe en la construcción de dicho conocimiento. De no haber 

sido modificada dicha problemática, hubiera tenido negativa incidencia en las otras 

competencias matemáticas, ya que los aprendizajes matemáticos no son independientes y 

están concatenados unos con otros, por lo que se hubiera perjudicando la secuencialidad del 

aprendizaje de la matemática.  

 

La importancia de la presente investigación radicó en la mejora de la capacidad para 

resolver problemas de forma, movimiento y localización, a través del empleo de juegos 

matemáticos como: juegos organizados, juegos motores y juegos dirigidos, pues la 

integración de estos tres tipos de juegos matemáticos estuvieron orientados a mejorar la 

capacidad de diferenciar objetos con formas geométricas básicas, comparar el movimiento 

entre dos móviles según la rapidez que se desplazan en el espacio y localizar a sujetos en 

relación a la ubicación de objetos en un ámbito espacial. Al respecto, las actividades lúdicas, 

a través de juegos, favorecen un entorno lúdico mediante el cual el niño interacciona con 

situaciones que le inducen a resolver problemas matemáticos, permitiendo que  se afiancen 

conceptos y procedimientos matemáticos relacionados con la forma, el movimiento y la 

localización (Guillén, 2019). 

 

El problema general del estudio fue el siguiente: ¿De qué forma los juegos 

matemáticos mejoran la resolución de problemas de forma, movimiento y localización en 

niños de cinco años de la I.E.I. 852; Chulucanas, 2023? Los problemas específicos del 

estudio fueron los siguientes: 

 

¿Cuál es el nivel de la resolución de problemas de forma, movimiento y localización 

obtenido en la prueba de entrada aplicada en niños de cinco años de la I.E.I. 852; Chulucanas, 

2023?; ¿La utilización de juegos matemáticos mejora la resolución de problemas de forma, 

movimiento y localización en niños de cinco años de la I.E.I. 852; Chulucanas, 2023?; ¿Cuál 

es el nivel de la resolución de problemas de forma, movimiento y localización en la prueba 

de salida aplicada en niños de cinco años de la I.E.I. 852; Chulucanas, 2023?; ¿Cuáles son 



15 

 

los niveles de la dimensión diferencia objetos según su forma geométrica, obtenidos en la 

prueba de entrada y la prueba de salida aplicadas en niños de cinco años de la I.E.I. 852; 

Chulucanas, 2023?; ¿Cuáles son los niveles de la dimensión compara el movimiento entre 

dos móviles que se desplazan en el espacio, hallados en la prueba de entrada y la prueba de 

salida aplicadas en niños de cinco años de la I.E.I. 852; Chulucanas, 2023?; ¿Cuáles son los 

niveles de la dimensión relaciona la localización de personas en relación a los objetos en el 

espacio, encontrados en la prueba de entrada y la prueba de salida aplicadas en niños de 

cinco años de la I.E.I. 852; Chulucanas, 2023?  

 

Como justificación teórica, el estudio corroboró la teoría general del juego de 

Buytendijk relacionada con los juegos matemáticos que fueron empleados en las sesiones. 

Igualmente, se corroboró la teoría constructivista de Vygotsky relacionada con la capacidad 

para resolver problemas de forma, movimiento y localización en niños de cinco años. 

Asimismo, se incrementó el conocimiento científico, mediante una investigación con diseño 

pre experimental, evaluando un mismo grupo, mediante prueba de entrada y prueba de 

salida, que explica la forma en que los juegos matemáticos mejoran la capacidad para 

resolver problemas de forma, movimiento y localizaciónen niños de cinco años. 

 

Como justificación práctica, la investigación benefició en forma directa a 19 niños 

de cinco años, varones y mujeres, los que mejoraron sus capacidades para diferenciar objetos 

según su forma geométrica, comparar el movimiento entre dos móviles, así como relacionar 

la ubicación 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 matemáticos que 

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

 

Como justificación metodológica, se elaboró una lista de cotejo, instrumento que 

obtuvo una validación por panel de  tres expertos y la utilización del parámetro de Kuder-

Richardson para determinar la consistencia interna, el mismo que resultó factible para la 

evaluación de la resolución de problemas de forma, movimiento y localización en niños de 

cinco años, antes y después de emplear los juegos matemáticos.  
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El objetivo general del estudio fue: determinar de qué forma los juegos matemáticos 

mejoran la resolución de problemas de forma, movimiento y localización, en niños de cinco 

años de la I.E.I. 852; Chulucanas, 2023. Los objetivos específicos de la presente 

investigación fueron los siguientes: 

 

Medir el nivel de la resolución de problemas de forma, movimiento y localización 

obtenido en prueba de entrada aplicada en niños de cinco años de la I.E.I. 852; Chulucanas, 

2023; utilizar juegos matemáticos para mejorar la resolución de problemas de forma, 

movimiento y localización en niños de cinco años de la I.E.I. 852; Chulucanas, 2023; medir 

el nivel de la resolución de problemas de forma, movimiento y localización obtenido en 

prueba de salida aplicada en niños de cinco años de la I.E.I. 852; Chulucanas, 2023; evaluar 

los niveles de la dimensión diferencia objetos según su forma geométrica, obtenidos en la 

prueba de entrada y la prueba de salida aplicadas en niños de cinco años de la I.E.I. 852; 

Chulucanas, 2023; establecer los niveles de la dimensión compara el movimiento entre dos 

móviles que se desplazan en el espacio, hallados en la prueba de entrada y la prueba de salida 

aplicadas en niños de cinco años de la I.E.I. 852; Chulucanas, 2023; comparar los niveles de 

la dimensión relaciona la localización de personas en relación a los objetos en el espacio, 

encontrados en la prueba de entrada y la prueba de salida aplicadas en niños de cinco años 

de la I.E.I. 852; Chulucanas, 2023. 

 

Gallego et al. (2021) en un estudio realizado en Colombia denominado “El juego 

como estrategia pedagógica para la enseñanza de las matemáticas: retos maestros de primera 

infancia”, y tuvo como finalidad exponer la forma en que el juego incide en el aprendizaje 

de las competencias matemáticas. El diseño fue descriptivo cualitativo con un enfoque 

hermenéutico en el que participaron 14 niñas y dos docentes. Como resultado se obtuvo que 

los niños mediante la actividad lúdica pueden aprender las competencias matemáticas de una 

forma divertida y efectiva.  

 

Tarazona (2022), realizó la investigación “Juegos lúdicos como estrategia para 

desarrollar nociones espaciales en niños de 5 años, Institución Educativa Inicial N° 1143 

Semillitas del Saber, C.F.F., San Luis, 2020”; tuvo como objetivo determinar si los juegos 

lúdicos influyen en el desarrollo de las nociones espaciales. Fue una investigación con diseño 
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pre experimental, utilizando la observación y la escala de estimación, aplicados a 21 

alumnos. Como resultados se obtuvo que la dimensión posición obtuvo un incremento del 

0% al 43% en el nivel logro previsto; la dimensión ubicación 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 concluyó que 

los juegos lúdicos mejoraron significativamente las nociones espaciales de los niños de 5 

años.  

 

Montero (2022), realizó la investigación “Programa de juegos didácticos para 

mejorar el aprendizaje en el área de matemática en los niños de 5 años de la I.E.I. N° 117 

San Francisco de Asís Frontón Alto - provincia Virú, 2018”; cuya finalidad fue establecer 

en qué manera los juegos didácticos mejoran el aprendizaje de la matemática. Fue una 

investigación de nivel explicativo y diseño pre experimental aplicado a 16 niños como 

muestra. Se utilizó la observación como técnica y 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 concluyó 

que el programa basado en juegos didácticos mejora significativamente el aprendizaje de la 

matemática. 

  

Zegarra (2021), realizó la investigación “Resolución de problemas de forma, 

movimiento y localización en niños de la Instituciones Educativas Inicial N°111, Celendín; 

2020”; cuya finalidad fue: establecer el nivel de resolución de forma, movimiento y 

localización en niños de 5 años. Fue una investigación de tipo descriptiva, con diseño 

correspondiente a un estudio descriptivo no experimental de diseño sencillo, aplicado a 31 

niños de 5 años. Se utilizó la observación y la escala de apreciación. Como resultados se 

obtuvo que el nivel de la variable en estudio fue de 58% en proceso; en cuanto a las 

dimensiones: la noción espacial estuvo representado por 61.30% en nivel proceso; la noción 

de medida registró 51.60% en nivel proceso; la noción de forma obtuvo 58% en nivel 

proceso. Se concluyó que la mayor proporción de alumnos evaluados mostraron el desarrollo 

de la variable en estudio en nivel proceso.  

 

Díaz (2021), realizó la investigación “Juegos didácticos y el aprendizaje en el área 

de matemática en los niños de 5 años en la I.E.I. N° 322 Úcupe-Lagunas - 2021”; cuyo 
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propósito fue establecer de qué forma los juegos didácticos se relacionan con el aprendizaje 

en el área de matemática. Fue una investigación de diseño descriptivo correlacional, 

utilizando la observación y la lista de cotejo. Como resultados se obtuvo que 56% de 

alumnos que emplearon juegos didácticos obtuvieron 67% del nivel logrado en la 

competencia resuelve problemas de cantidad; 56% de alumnos que emplearon juegos 

didácticos obtuvieron 72% del nivel logrado en la dimensión resuelve problemas de forma, 

movimiento y localización; Se concluyó que existe una relación positiva fuerte entre la 

utilización de juegos didácticos y la capacidad para resolver problemas matemáticos. 

 

Vílchez (2021), realizó la investigación “El desempeño escolar en el área de 

matemáticas de los niños de 5 años del nivel inicial de la I.E.P “Mi Castillito A.B.C” distrito 

de Guadalupe- La Libertad, 2020”; tuvo como objetivo establecer el desempeño escolar de 

los niños de 5 años en el área de matemáticas. Fue una investigación cuantitativa, con un 

diseño no experimental y nivel descriptivo, aplicado a una muestra de 16 niños. Se utilizó 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 

localización. Se concluyó que la mayoría de los niños tuvieron la capacidad para 

identificarse en un contexto determinado y resolver problemas de forma, movimiento y 

localización.  

 

Apaza et al. (2020), realizaron la investigación “El juego para desarrollar las 

competencias del área de matemática según el CNEB en los niños de 5 años del nivel 

inicial”; tuvo como objetivo: establecer el efecto del juego en la resolución de problemas de 

forma, movimiento y localización. Fue una investigación con enfoque cuantitativo y un 

diseño descriptivo transversal. Los resultados demuestran que los juegos empleados inciden 

en la mejora de la capacidad para resolver problemas. Se concluyó 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 lúdicas vinculadas a la realidad de su 

entorno. 

 

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

concepto de juego; al respecto, el juego es un acto espontáneo, 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 característico (Secadas, 2018).  

 

Asimismo, el juego es una actividad cuya finalidad es ella misma, de tal forma que 

el niño cuando juega se apropia de los objetos que constituyen su mundo exterior y de sus 

relaciones, integrándolas en una función repetitiva que se autoalimenta por el placer de la 

propia función. De esta manera, cuando se juega no importa con las cosas con que se juega, 

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

 

Habiendo conceptualizado el juego, ahora se desarrollará qué se entiende por juegos 

matemáticos. Los juegos matemáticos son aquellos juegos que predisponen al estudiante a 

enfrentar situaciones matemáticas en un entorno lúdico, a partir de lo cual se desarrollan 

capacidades cognitivas de tipo matemático (Lee, 2016). 

 

Otro concepto es el que se refiere a los juegos matemáticos como aquellos juegos en 

los que los niños efectúan aprendizajes matemáticos de forma dinámica y divertida (Cid et 

al., 2018). De lo antedicho se aprecia que, el juego es una actividad que produce placer en 

el niño, por lo cual, el niño la busca realizar por sí mismo; en cambio, los juegos 

matemáticos, a pesar de que no dejan de generar una situación lúdica, sin embargo, la 

finalidad que se le asigna de parte del docente es la de obtener un aprendizaje o una habilidad 

matemática. 

 

Buytendijk señala que el juego puede interpretarse como una actividad ligada a 

actividades o dinámicas 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 condición biológica basada en la 

naturaleza y el impulso propio del desarrollo de la infancia. Asimismo, hace hincapié en que 

el juego debe realizarse acompañado de algún objeto, pero en ningún caso solo (Castillo, 

2011).  

 

Para Buytendijk el juego matemático debería asociarse o adaptarse al impulso y 

dinámica infantil, es decir, que para introducir el juego matemático debe considerarse que al 
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niño le gusta jugar, porque su propia condición 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 podrá sentir ni vivenciar la dinámica del juego (Castillo, 2011) 

. 

De acuerdo con Buytendijk la dinámica del juego matemático debe basarse en cinco 

aspectos:  el primero es que se juega siempre con algo; ya sean objetos o elementos 

relacionados con la matemática. Para la presente investigación, se jugó con objetos de 

formas triangulares, cuadriculadas y circulares; con móviles de distinta velocidad; y, a 

localizar una persona en relación a un objeto que está lejos, cerca o al lado de ella. El segundo 

aspecto, es que debe tener un contenido matemático y un desarrollo lúdico, es decir, que una 

los dos aspectos: el conocimiento matemático y el entorno lúdico 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 y 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 específico y unas reglas a ser 

seguidas por los participantes; sin entrar en contradicción con el elemento de sorpresa que 

se ha manifestado en el párrafo anterior. Por último, debe desarrollar elementos de tensión 

y relajación, los mismos que permiten dar continuidad al juego y no ser una secuencia 

puramente lineal (Castillo, 2011). 

 

Se debe considerar que esta teoría tiene como limitación que asocia el juego 

solamente con el campo infantil, igualmente, solo admite como experiencias lúdicas 

relevantes las que se realizan con objetos concretos o que sean desarrolladas dentro de una 

situación específica de la realidad, sin considerar experiencias en otras etapas de la vida 

como la adolescencia o la juventud y la actividad lúdica relacionada con temáticas de orden 

meramente cognitivo y abstracto. Sin embargo, a pesar de estas limitaciones esta teoría 

sustenta el trabajo a desarrollar en la presente investigación, ya que cumple con la 

particularidades de las unidades de análisis a ser investigadas, como son los niños de 5 años 

y que realizan actividades lúdicas con objetos concretos, tales como figuras geométricas, 

desplazamientos de móviles y localización de elementos en el espacio. 
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En relación a las matemáticas, por lo general, los juegos han sido principalmente 

vistos como una forma de entretenimiento y diversión, 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 podrían considerarlas de escasa 

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

 

La importancia del juego para el aprendizaje de las matemáticas la desarrollan 

Hassinger-Das et al. (2018), quienes sustentan que el aprendizaje temprano de las 

matemáticas a través de juegos, ofrece un método basado en evidencia que desarrolla en 

forma efectiva el aprendizaje de la matemática, constituyéndose en un predictor adecuado 

del logro en dicha materia. Asimismo, señalan que el aprendizaje de la matemática se vuelve 

óptimo cuando se cumplen las siguientes condiciones: 1) los niños se encuentran 

mentalmente activos al momento de realizar nuevos descubrimientos; 2) participan 

activamente en las actividades, sin estar distraídos; 3) realizan interacciones y manipulan el 

material educativo de forma significativa y 4) interactúan secuencialmente.  

 

Sobre los juegos matemáticos, Lee (2019) señala que deben tener las siguientes 

características:  1) deben tener reglas claras, de tal forma que los niños sepan qué cosa está 

permitido, qué es lo deben hacer y qué cosas no está permitido; 2) deben generar 

competencia, mostrando al participante del juego que puede ganar, pero que no está 

garantizado, generando diversión y a la vez un desafío emocionante para obtener la meta o 

resultado; 3) deben propiciar el elemento lúdico, esto es, la capacidad de que el niño se 

divierta realizando la actividad propuesta; 4) deben enfrentar situaciones relacionadas con 

conceptos matemáticos, situaciones problemáticas matemáticas 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 niño; 6) deben utilizarse para 

reforzar y practicar lo que ya ha sido enseñado previamente y 7) Debería procurarse que los 

juegos matemáticos 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 motivación 



22 

 

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 matemáticos, cada uno de los cuales busca desarrollar 

una habilidad matemática específica. 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 lógica matemática; el juego de la estrategia espacial busca desarrollar la 

localización espacial; el juego de la estrategia numérica busca desarrollar el conteo 

numérico; el juego de la administración de recursos, busca desarrollar el cálculo aritmético, 

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

 

Otra clasificación de los juegos matemáticos es establecida en cuatro categorías: a) 

juegos de pensamiento lógico, b) juegos de estructuración del espacio y la geometría,  c) 

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

 

Los juegos de pensamiento lógico buscan que el niño construya el razonamiento 

lógico-matemático, el mismo que debe ser construido en forma progresiva, es decir, desde 

las elaboraciones lógicas más simple o elementales hasta llegar a razonamientos lógicos de 

mayor complejidad. Para ello se sugiere emplear las cualidades sensoriales mediante el 

empleo y manipulación de colores, formas, texturas y tamaños de  los elementos u objetos 

del entorno. Asimismo, este tipo de juego debe estar orientado a las tres nociones lógico 

matemáticas 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 estructuración del espacio y la geometría, están constituidos por 

aquellos juegos que trabajan con objetos tridimensionales, y que priorizan la vinculación del 

niño con las propiedades y cualidades físicas y visuales de los objetos, así como también del 

espacio y sus características (Gardner, 2020). En este tipo de juegos se relaciona al niño con 

conceptos como arriba-abajo, izquierda-derecha, dentro-fuera, así como los aspectos 

conceptuales geométricos como el triángulo, el cuadrado, el rectángulo, la circunferencia, 

etc. (Cid et al., 2018). 
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Los juegos de ámbito numérico son los juegos en los que se trabaja los números, 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 

asimilación 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 medición, con lo que es medible. 

Mediante estos juegos se busca la asimilación de los conceptos como masa, longitud y peso 

(Edo & Deulofeu, 2006).  

 

Para el presente estudio se aplicaron los siguientes juegos matemáticos:  Juego de 

bloques y formas: es un juego de figuras geométricas basado en experiencias interactivas 

para reconocer e identificar las figuras geométricas básicas, tales como triángulo, cuadrado, 

rectángulo y circunferencia. Mediante este juego matemático el niño tiene diferentes 

oportunidades interactivas para explorar y reconocer las formas geométricas básicas ya que 

se puede asumir infinidad de historia como la de que existe un ogro que es un mecánico 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 niño: qué figura geométrica tiene la llanta y el niño 

debería responder cogiendo una de las cuatro figuras geométricas: cuadrado, rectángulo, 

triángulo, circunferencia. Y así, si se cambia el timón del auto, un asiento, una batería, 

cuando usa una señal de seguridad, etc., todos esos objetos tienen formas geométricas 

básicas que el niño puede asociar y reconocer adecuadamente y de una forma divertida 

ayudando al ogro mecánico. 

 

Dentro de los juegos motores, figura el juego de carreras de obstáculos: este juego 

busca reforzar la resolución de problemas en lo referente a comparar la rapidez entre dos 

móviles, para lo cual el niño juega a las carreras de móviles con obstáculos en los cuales se 

puede comparar si el móvil es más rápido que otro, más lento que otro o igual de rápido 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 móvil está 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 obstáculos a lo largo del camino y se pide al niño que trace una línea desde 

el inicio hasta el final del laberinto sin salirse del camino. Esto ayudará a mejorar su 

capacidad de ubicarse en el espacio, considrando la entrada y la salida de un lugar. 

 

Juego de "Simon dice": Este juego clásico es excelente para desarrollar la 

comprensión espacial. El docente, da instrucciones como "Simon dice busca las figuras 

circulares" o "Simon dice corre más rápido que Juan". Los niños deben seguir las 

instrucciones solo si empiezan con "Simon dice".  

 

Juego de "Coloca en el lugar correcto": se coloca objetos en diferentes lugares del 

salón de clase y se da al niño una lista de instrucciones para que los encuentre y los coloque 

en su ubicación correcta. Por ejemplo, se podría decir: "Por favor, coloca el libro en la 

biblioteca" o "Ponte detrás de Raúl".  

 

Juego de "Caza el tesoro": se esconde objetos por toda el salón de clase o en un área 

previamente determinada y se proporciona pistas escritas o dibujadas para que el niño las 

siga y encuentre los objetos ocultos. Este juego fomenta la habilidad de búsqueda y la  

orientación espacial. 

 

El juego de "La carrera de los animales": Este juego estimula la capacidad de 

movimiento y la imaginación. Se aqsigna a cada niño 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 niños deben correr, saltar o moverse 

como su animal asignado. 
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Teniendo en cuenta que la variable evaluada fue la resolución de problemas, se 

consideró lo siguiente: interacción con formas geométricas. El alumno interactúa a través 

del juego para identificar y reconocer formas geométricas básicas, tales como el cuadrado, 

rectángulo, triángulo y circunferencia; interacción con móviles en movimiento: el alumno 

interactúa a través del juego para comparar la rapidez de dos móviles en movimiento, de tal 

manera que identifique cuál de ellos es más rápido, más lento o igual de rápido que el otro; 

interacciona posiciones en el espacio: el alumno interactúa a través del juego para localizar 

posiciones de un cuerpo en relación a la ubicación de otro en el espacio, de tal manera que 

ubique si está más cerca o más lejos que aquél. 

 

Entre los ítems de las dimensiones que se tuvieron en cuenta para la presente 

investigación fueron los siguientes: identifica formas geométricas como el triángulo, la 

circunferencia, el cuadrado, el rectángulo, a través de los juegos organizados, especialmente 

el juego de bloques y formas; impulsa móviles a diferentes velocidades, a través de los 

juegos motores, mediante  juego de carreras con obstáculos; identifica si un móvil está 

“cerca” o “lejos” del lugar de destino, a través de los juegos dirigidos, mediante el juego de 

mapas y laberinto. 

 

Previamente a desarrollar los puntos teóricos de la variable dependiente, es 

pertinente abordar el concepto de resolución 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 relación con la capacidad para resolverlos. Asimismo, señala que a 

pesar de que se resuelvan unos problemas, otros problemas surgirán, por lo que la capacidad 

para resolver problemas es una característica que predomina en quienes tienen éxito en la 

vida, de allí su importancia (Blanco & Cárdenas, 2015) 

 

Por su parte Peñeiro et al. (2015) refieren que la resolución de problemas constituye 

un quehacer intelectual por excelencia del ser humano, y dicha capacidad denota una 

característica más propia del sujeto que enfrenta una problemática que un sujeto que está 

dentro de dicha problemática. Ello conlleva a entender que un mismo entorno problemático 

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

y después actuar para resolverlo. 

 

Es relevante abordar el concepto de matemáticas. De acuerdo con la Real Academia 

Española (2023), las matemáticas son una ciencia deductiva que se enfoca en estudiar las 

características de entes abstractos, como números, figuras geométricas o símbolos, y sus 

respectivas relaciones. También se pueden definir como un conjunto de disciplinas que se 

ocupan de los números y las figuras geométricas desde una perspectiva conceptual o práctica 

(Zelada, 2013). Se trata de una ciencia que, mediante notaciones precisas y razonamiento 

lógico, investiga las propiedades y relaciones cuantitativas entre entes abstractos, 

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

 

De acuerdo a los conceptos antes expuestos, se puede sustentar que el concepto de 

matemática 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 número, las formas geométricas y las relaciones espaciales y temporales. 

 

Teniendo ya un marco conceptual de lo que es matemática y de lo que significa 

resolución de problemas, se desarrolló el concepto de la variable resolución de problemas 

de forma, movimiento y localización. Según el Minedu (2018) dicha variable es la capacidad 

para diferenciar objetos según su forma,  comparar el movimiento entre móviles y relacionar 

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

 

La resolución de problemas matemáticos hace referencia al método utilizado para 

solucionar dificultades en el campo de la matemática. Esta noción 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 resolución de problemas matemáticos orientados a 

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

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

un momento determinado (Ministerio de Educación, 2018). 

 

La teoría del desarrollo cognitivo de Piaget plantea que los niños no son como se les 

piensa que son, de un modo pasivo o moldeados por el ambiente, sino que más bien se 

comportan con curiosidad frente al mundo que les rodea, tanto que los describe como 

“pequeños científicos” que tratan de interpretar el entorno que les rodea. Esta forma de 

buscar conocer la realidad está en relación con la madurez biológica y la interacción con el 

ambiente. Es decir, que el desarrollo cognoscitivo del niño supone cambios en la 

competencia del niño para realizar inferencias y construcciones cognitivas sobre su mundo 

(Piaget, 1985). Esta caracterización que realiza Piaget sobre la natural inclinación de los 

niños para conocer la realidad mediante la interacción con su entorno, es precisamente dicha 

característica de ser “pequeños científicos” la que puede orientarse mediante los juegos 

matemáticos para obtener mejoras en la resolución 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. El pensamiento del niño muestra diferencias cualitativas en cada una de estas 

etapas. Todos los niños 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 investigación es la denominada pre 

operacional, la cual se desarrolla durante los 2 a 7 años, durante la cual el niño usa símbolos 

y palabras para el proceso de pensamiento. Asimismo, desarrolla una solución intuitiva de 

los problemas que se le presentan; sin embargo, el nivel de pensamiento está limitado por 

aspectos que tienen que ver con la rigidez, la centralización y el egocentrismo (Daney, 2017) 

 

En relación al juego, que es materia de utilización para el desarrollo de la presente 

investigación, Piaget (1985, p.37), señala que el juego “ayuda a construir una serie de 

capacidades que permiten al niño la asimilación total de la realidad, incorporándola para 

revivirla, dominarla, comprenderla y compensarla. De manera que el juego es esencialmente 

asimilación de la realidad por el yo”. Según esta consideración, Piaget considera al juego 
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como algo esencial y connatural en el desarrollo del niño, tanto es así que afirma que según 

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

 

Además, al abordar la resolución de problemas matemáticos, el enfoque de Polya 

(1965) establece que se deben tener en cuenta cuatro etapas esenciales: 1) Comprender el 

problema. Consiste en la identificación y el entendimiento de cuál es la dimensión y 

magnitud del problema, cuál es el nudo o impedimento que dificulta su solución,  lo que 

realmente se quiere resolver y qué impide su solución; 2) Diseñar una solución. Consiste en 

diseñar un plan, una estrategia basada en la lógica y el razonamiento coherente que apunte 

a lograr la solución del problema; 3) Ejecutar las acciones. Consiste en desarrollar las 

acciones conforme al plan diseñado, es decir, pasar de la idea a la práctica y 4) Evaluar lo 

realizado. Consiste en efectuar una evaluación de los logros obtenidos, ponderando los 

beneficios alcanzados, los recursos demandados y las dificultades superadas para encontrar 

la solución.  

 

Como otra teoría sustentoria del desarrollo de la resolución de problemas de forma, 

movimiento y localización se consideró a la teoría constructivista formulada por Vygotsky 

quien señala 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 construcción 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 idóneo en la medida que considera la estructura cognitiva del estudiante 

(Longo, 2020). 

 

Vygotsky refiere que la curiosidad natural del niño por lo inmediato del entorno, lo 

conmina a desarrollar una actividad exploratoria del ambiente en el que se sitúa, por lo que 

el docente debe estimular fomentar la curiosidad natural del niño y orientarla hacia el 

desarrollo de capacidades matemáticas, dado que, en este contexto, la habilidad para 

solucionar desafíos relacionados con configuración, movimiento y ubicación es fundamental 

(Guerra, 2020). 
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Dar solución a problemas matemáticos en el nivel infantil es de gran importancia en 

el desarrollo integral del niño de 5 años, pues a partir de dicha capacidad se consolidan 

conocimientos de mayor envergadura que dan soporte a la resolución de problemas 

requeridos en la educación de los siguientes niveles primarios y secundarios (De la Osa, 

2014). 

 

Las soluciones a problemas matemáticos va preparando a los niños a desarrollar un 

pensamiento lógico, razonar en forma ordenada, así como desarrollar el pensamiento crítico 

y abstracto; capacidades cognitivas e intelectuales de importancia no solo para el aprendizaje 

y desempeño en el área de matemática, sino también para las otras áreas educativas que 

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

 

La importancia de la resolución de problemas matemáticos también se sustenta en 

que a diario se presenta la necesidad de utilizar operaciones y resolución de problemas 

matemáticos; las actividades cotidianas, por lo general, requieren resolver un problema 

usando la lógica y la matemática (Moyer-Packenham et al., 2019). Por ejemplo, para 

determinar qué se cocina durante un día, se debe establecer el número de personas, la 

cantidad de insumos, el tiempo que se necesitará para cocinar, etc.; entonces, se observa que 

las matemáticas forman parte de la vida cotidiana; sin las matemáticas no se podría resolver 

situaciones que requieren de dicha competencia. 

 

Los primeros aprendizajes y experiencias con los conocimientos matemáticos, 

requieren un proceso de abstracción que ayuden al preescolar no sólo al progreso de sus 

conocimientos, sino que le ayuden a que tenga un desarrollo cognitivo, óptimo de sus 

pensamientos matemáticos y sus funciones. 

 

Las dificultades para aprender matemáticas, por lo general, no se trata de una falta 

de atención por parte del estudiante, sino más bien de un déficit cognitivo que obstaculiza la 

comprensión de los conceptos matemáticos con relevancia en la vida cotidiana.  Por otra 

parte, las dificultades para aprender matemáticas, también están relacionadas con las fases 

del desarrollo del lenguaje matemático, las cuales son como se detalla: La asociación del 

concepto matemático con la acción o la realidad; la abstracción matemática, la asimilación 
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del lenguaje gráfico para representar el concepto matemático y la adquisición del lenguaje 

simbólico (Gómez et al., 2012). 

 

Entre los principales problemas de enseñanza en el ámbito matemático se puede 

mencionar los siguientes tipos de dificultad: Dificultad verbal: Se relaciona con el 

inconveniente para indicar un sinnúmero de proposiciones tales como cantidades, números, 

utilizar algún termino y sus relaciones con otros términos; Dificultad practognóstica: 

Interfiere al momento de colocar orden numérico, al comparar o manipular algunos objetos 

matemáticos; Dificultad léxica: Interfiere para la lectura de los diversos símbolos 

matemáticos y Dificultad gráfica: Interfiere con la escritura matemática de un símbolo o más 

(Bermejo, 2004). 

 

De acuerdo con las orientaciones del Ministerio de Educación (2017) se pueden 

considerar tres dimensiones de la capacidad para resolver problemas de cantidad: diferencia 

objetos según su forma geométrica; compara el movimiento entre dos móviles que se 

desplazan en el espacio y relaciona la localización de personas en relación a los objetos en 

el espacio.  

 

Diferencia objetos según su forma geométrica. Respecto a la forma, se puede indicar 

que es la característica externa de las cosas u objetos a través de la cual se obtiene 

información exterior de cómo son dichas cosas u objetos. Todos los elementos visibles de 

nuestro entorno aportan diferentes formas constituidas por los aspectos físico materiales 

expresadas en texturas, colores, líneas 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, 

según sus particularidades externas. 

 

Respecto a la noción forma, los niños efectúan el reconocimiento de figuras 

geométricas en función a la forma física de los objetos, percibiendo de una manera global el 

objeto visionado; es decir, que la forma global o apariencia física del objeto, no pasa por 

reconocer las partes del mismo o las propiedades interiores que tiene, sino más bien que 

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

objetos en forma específica. 

 

De otro lado, la forma puede clasificarse de acuerdo a los siguientes criterios: Según 

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, está circunscrita a un área 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, está circunscrita 

a un objeto o cuerpo en el espacio. 

 

Según el origen de la forma, la forma adopta dos tipos: forma de origen natural y 

forma de origen artificial. Respecto a la forma natural, está constituida por todas las formas 

que se observa en los entornos naturales, mientras que la forma artificial, está conformada 

por las formas que ha elaborado el ser humano. 

 

La dimensión forma comprende las capacidades de clasificar, agrupar u organizar 

objetos según su forma geométrica. La forma es una característica de los objetos y su 

percepción 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 observación 

que no contenga dichas características cambiará la percepción sobre la forma de los objetos. 

 

En particular, en el presente estudio se consideró la dimensión de la forma, que se 

refiere a la habilidad de los niños de 5 años para diferenciar la forma de objetos con forma 

de triángulo, rectángulo y círculo. 

  

Compara el movimiento entre dos móviles que se desplazan en el espacio. El 

movimiento involucra la acción de moverse, es decir, manifiesta el cambio de posición de 

un objeto o cuerpo en el espacio. La dimensión movimiento, se refiere a la capacidad para 

efectuar comparaciones del movimiento entre dos móviles (Minedu, 2016). Esta dimensión 

permite comparar la rapidez entre dos móviles que se desplazan en el espacio, tratando de 

establecer cuál de ellos es más rápido, cuál más lento y cuáles tienen la misma rapidez. La 
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rapidez es un concepto que se denota como la relación aritmética establecida por el espacio 

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

 

Para el caso concreto del presente estudio, la dimensión movimiento, la comparación 

entre dos móviles que se desplazan en el espacio involucra la capacidad de los preescolares 

de 5 años para comparar la rapidez, lentitud o igualdad que tiene el movimiento de un móvil 

mientras se desplaza en el espacio. 

 

Relaciona la localización de personas en relación a los objetos en el espacio. La 

localización de un objeto o persona, consiste en ubicarlos dentro de puntos o coordenadas 

específicas en el espacio. Esta localización puede efectuarse por simple observación directa, 

o también con el empleo de instrumentos de localización tales como el radar, la brújula, etc.. 

 

Para el caso concreto del presente estudio, la dimensión localización, 

específicamente se refiere a la localización de sujetos en relación a la posición de objetos en 

el espacio, involucra la capacidad de los preescolares de 5 años para  expresar la ubicación 

de personas con respecto a si están cerca, lejos o al lado de los objetos. Estas capacidades 

están relacionadas con tecnología implementada en celulares, automóviles, aviones, tales 

como el GPS, etc., por lo que, el alumno debe irse familiarizando con estos conceptos 

referidos a la localización.  
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II. METODOLOGÍA 

2.1 Enfoque, tipo 

 

La investigación se realizó bajo el enfoque cuantitativo. Este tipo de enfoque se 

orienta al registro e interpretación de datos numéricos con el objetivo de identificar 

tendencias o relaciones causales en una población específica (Creswell, 2018). El 

presente estudio registró e interpretó datos numéricos para identificar el efecto de los 

juegos matemáticos en la mejora de las habilidades matemáticas para solucionar 

problemas de forma, movimiento y ubicación espacial. 

 

La investigación desarrollada fue de tipo aplicada. Este tipo de investigación se 

refiere a la aplicación práctica de los conocimientos teóricos generados por la ciencia 

con el propósito de resolver problemas en situaciones específicas (Hernández et al., 

2018). En el contexto de este estudio, se aplicaron los conocimientos científicos 

relacionados con los juegos matemáticos 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 manipulación de las variables (Castillo, 2020). 

Asimismo, permiten comprobar hipótesis que explican el comportamiento de las 

variables investigadas (Ramos, 2020). La presente investigación explica cuáles son las 

condiciones de la variable dependiente en los niños de cinco años de la I.E.I. 852; 

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

 

2.2 Diseño de investigación  

 

El estudio desarrolló un diseño cuasi experimental, específicamente pre 

experimental, evaluando un mismo grupo, mediante prueba de entrada y prueba de 

salida. Bajo el enfoque cuantitativo, este tipo de diseño 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 (Hernández et al., 2014).  
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Desde un punto de vista limitativo, el diseño pre experimental, implica que no 

se tiene un control total de la variable independiente y el investigador no considera la 

asignación de participantes a grupos de tratamiento y control, lo que restringe la 

capacidad para establecer relaciones de causalidad (Creswell, 2018). La presente 

investigación midió el nivel de la resolución de problemas de forma, movimiento y 

localización antes y después de emplear los juegos matemáticos y determinó el efecto 

que produjo la intervención docente en la variable dependiente. El diseño pre 

experimental desarrollado se representó mediante el esquema siguiente: 

 

 

 

 

Donde: M: fue la muestra de 19 estudiantes del aula de cinco años de la I.E.I. 

852; Chulucanas, 2023. O1: fue la medición mediante observación directa estructurada 

de la variable dependiente correspondiente a los 19 niños de cinco años, antes de 

emplear los juegos matemáticos. X: fue la intervención docente a través de los juegos 

matemáticos en diez sesiones de aprendizaje y O2: fue la medición mediante 

observación directa estructurada de la variable dependiente correspondiente a los 19 

niños de cinco años, después de emplear los juegos matemáticos. 

 

2.3 Población, muestra y muestreo 

 

La población de un estudio se refiere al grupo de personas, objetos o fenómenos 

que tienen las características específicas que se pretenden investigar, mientras que una 

muestra es un subconjunto representativo de dicha población  (Leavy, 2017).  La 

población sujeta a análisis, o población accesible, es aquella que ha sido conformada 

mediante criterios de selección, mientras que la muestra es una parte cuya característica 

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

 

Puede darse el caso que la población que se va a investigar es una población 

finita, de total acceso y claramente definida, como una empresa o un salón de clase 

específico, por lo que en este caso la población y la muestra pueden considerarse una 

M:   O1  X    O2 
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sola, denominándose población muestral (Sucasaire, 2021). Para la presente 

investigación la población muestral fue de 19 estudiantes, ya que la población y la 

muestra son la misma, al existir un aula única de 5 años.  

 

Tabla 1  

Población muestral según género 

Aula  Varones Mujeres Total 

Aula de cinco años      10      9    19 

Nota: Matrícula 2023 - I.E.I. 852; Chulucanas. 

 

Para la selección de la muestra hay dos técnicas de muestreo: el muestreo 

probabilístico y el muestreo no probabilístico. En los muestreos probabilísticos, o al 

azar, se utilizan fórmulas matemáticas 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 probabilísticos la selección más depende del criterio 

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

 

La facilidad de acceso para evaluar a las unidades de investigación es un factor 

que determina el muestreo no probabilístico y el tipo de selección por conveniencia 

(Domínguez, 2015). Por otra parte, en el muestreo no probabilístico se utilizan criterios 

subjetivos por parte del investigador en lugar de seguir una fórmula estadística 

(Hernández et al., 2018). Para la presente investigación se optó por una selección no 

probabilística por interés, seleccionándose a la totalidad de los 19 estudiantes del aula 

de cinco años de la I.E.I. 852; Chulucanas, 2023. 

 

Como criterios para incluir a los participantes en la presente investigación, se 

requirió que: se encuentren matriculados en el año 2023 y sean niños del nivel inicial 

del aula de cinco años. Mientras que, los criterios para excluir a los participantes de la 

investigación fueron: los niños de cinco años que excedieron el 15% de inasistencias 

durante la investigación y a los niños de cinco años cuyos padres no firmaron el formato 

de consentimiento informado. Sin embargo, en la realidad no se excluyó a ninguno de 

los niños, 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 observación directa estructurada fue la técnica empleada en la presente 

investigación. La técnica de la observación 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 niños. Se utiliza para evaluar el 

rendimiento, intereses, actitudes, valores frente a distintos problemas y situaciones en 

la vida (Pandey & Pandey, 2015). La observación directa estructurada es una técnica 

idónea 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 utilizó la lista de cotejo. La lista de verificación, o lista de 

cotejo es una herramienta o instrumento que vincula acciones relacionadas con tareas 

específicas, estructuradas de forma sistemática para evaluar si están presentes o 

ausentes, garantizando así su cumplimiento durante el proceso de aprendizaje (Sánchez 

& Martínez, 2022). La lista de cotejo es adecuada para registrar comportamientos o 

aprendizajes de manera dicotómica, es decir, mediciones que pueden registrarse como 

comportamientos o aprendizajes logrados o no logrados. Su construcción es fácil y 

permite la recopilación de datos cuantitativos, teniendo como limitación la de forzar al 

evaluador a escoger entre dos extremos cuando de repente el evaluado está en el medio 

(Pérez, 2018).  

 

La valoración utilizada en el instrumento consistió en registrar con dos puntos 

se lograba el aprendizaje, en contrario, se registró con cero puntos. Fueron evaluados 

una cantidad de 9 ítems, 3 ítems por cada una de las 3 dimensiones de la variable en 

estudio. El puntaje máximo fue de 18 puntos. El 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 validación para el instrumento consistió en la validación 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 análisis sobre su aplicabilidad y 

adecuación para la recolección de datos (Juárez et al., 2018). En el contexto de este 
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estudio, la validación por parte de los expertos se centró en aspectos como la redacción 

de los ítems, la cobertura temática de la evaluación, su correspondencia con los 

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

 

En cuanto a la confiabilidad del instrumento, la parámetro de Kuder-Richardson 

para determinar la consistencia interna, lo cual evidenció una alta confiabilidad. Dicha 

prueba es pertinente para confiabilidad de instrumentos que registren evaluaciones 

dicotómicas (Durán, 2021). La prueba fue administrada a un grupo de 12 niños de cinco 

años que no pertenecieron a la muestra de la investigación, pues fueron estudiantes de 

cinco años matriculados en otro centro educativo cercano. A continuación se presentan 

los resultados obtenidos de dicha prueba: 

 

Tabla 2.  

Nivel de la resolución de problemas según sesiones del instrumento 

Σ 2.35353535 

s2  16.5156565 

K 9 

kr20 0.873 

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

 

2.5 Técnicas de procesamiento y análisis de la información  

 

Se utilizó el software Microsoft Excel 2020 para generar una base de datos que 

incluyó las evaluaciones de los estudiantes en la preprueba y posprueba, así como los 

resultados de las 10 sesiones con juegos matemáticos. Los datos recopilados en la 

preprueba, posprueba y con juegos matemáticos se procesaron utilizando Excel 2021 

para elaborar las tablas de frecuencia y porcentaje en conformidad con las normas APA 

7. Además, se realizó una breve interpretación de los datos más relevantes y se realizó 

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

 

Se utilizó el software SSPS 26 para llevar a cabo la evaluación de normalidad en 

una muestra de tamaño m = 19 < 30. Debido a esto, se decidió emplear la prueba de 

Shapiro Wilk. Como fueron dos evaluaciones, la prueba de entrada y la prueba de salida, 

y  en ambas situaciones, se observó una distribución normal de los datos; por 
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consiguiente, para la prueba de hipótesis se seleccionó la paramétrica t Student para 

muestras relacionadas. 

 

Después de obtener los resultados, se llevó a cabo un análisis que incluyó la 

comparación con resultados similares o diferentes encontrados en la revisión 

bibliográfica previa. Además, se respaldaron estos resultados con la teoría revisada en 

la investigación y se formularon algunas recomendaciones. Finalmente, se elaboraron 

las conclusiones y recomendaciones correspondientes. 

 

2.6 Aspectos éticos en investigación  

 

En el presente estudio se siguieron los principios éticos establecidos en el Código 

de Ética para el Desarrollo de Investigaciones de la Universidad Católica de Trujillo 

(UCT, 2021). Se respetó el marco ético-jurídico-institucional considerando las 

regulaciones tanto a nivel nacional como internacional, al tener un completo 

conocimiento y conciencia de la legislación vigente y las consecuencias legales 

asociadas. Los principios de respeto y beneficencia (Miranda & Villasís, 2019), ya que 

los niños de 5 años participantes en la investigación son vulnerables, por lo cual se 

codificó su identidad para mantener en reserva sus nombres y apellidos, evitando 

cualquier afectación personal. Asimismo, se obtuvo el consentimiento informado y 

expreso de los tutores de los menores participantes, informándoseles sobre los alcances 

y limitaciones del estudio y su libertad para participar o no en el mismo según su 

voluntad. Se aplicó el principio de responsabilidad, rigor científico y veracidad en el 

estudio (Reyes et al., 2020), ya que los resultados se obtuvieron de artículos indexados, 

libros y tesis confiables.  

 

Asimismo, se respetó la autoría mediante el uso de normas APA tanto en las 

citas como en las referencias. Se llevó a cabo una divulgación responsable de los 

resultados de la investigación a personas e instituciones relevantes para la mejora 

respectiva. Se desarrolló la investigación aplicando el principio de justicia (Espinoza & 

Calva, 2020), procurando prácticas justas durante todo el proceso y teniendo en cuenta 

el no dañar al medio ambiente en la realización del estudio. 
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III. RESULTADOS 

Objetivo específico 1: Medir el nivel de la resolución de problemas de forma, movimiento 

y localización obtenido en prueba de entrada aplicada en niños de cinco años de la I.E.I. 

852; Chulucanas, 2023. 

 

Tabla 3 

Nivel de la resolución 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 resolución de problemas - Prueba de entrada 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: Tabla 3 

 

El nivel de resolución 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 sólo un 

5,26% alcanzó el nivel esperado de logro. Se llega a la conclusión que antes de emplear los 

juegos matemáticos, la mayor proporción de los alumnos no habían obtenido el aprendizaje 

de la competencia en el tiempo esperado; requiriendo mejorar sus capacidades para 

diferenciar objetos según su forma geométrica, comparar el movimiento entre dos móviles, 

así como relacionar la ubicación de personas con respecto a objetos en el espacio. 
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Objetivo específico 2: Utilizar juegos matemáticos para mejorar la resolución de problemas de forma, movimiento y localización en niños de 

cinco años de la I.E.I. 852; Chulucanas, 2023. 

 

Tabla 4  

Nivel de la resolución de problemas según sesiones 

Fuente: Registro en lista de cotejo 

 

Figura 2 

Nivel de la resolución de problemas según sesiones 

  

 

 

 

 

 

 

 

Nota:  Tabla 4

Sesiones Sesión1 Sesión2 Sesión3 Sesión4 Sesión5 Sesión6 Sesión7 Sesión8 Sesión9 Sesión10 

Niveles fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % 

Inicio 11 57.9% 10 52.6% 9 47.4% 8 42.1% 7 36.8% 6 31.6% 5 26.3% 2 10.5% 1 5.3% 0 0.0% 

Proceso 6 31.6% 6 31.6% 5 26.3% 5 26.3% 6 31.6% 4 21.1% 4 21.1% 5 26.3% 4 21.1% 3 15.8% 

Logro esperado 2 10.5% 3 15.8% 5 26.3% 6 31.6% 6 31.6% 9 47.4% 10 52.6% 12 63.2% 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% 

57.9% 52.6% 47.4% 42.1% 36.8% 31.6% 26.3%

10.5% 5.3% 0.0%
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Conforme a las diez sesiones en las que se utilizaron los juegos matemáticos, la tabla 

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

incrementándose a 26,3% en la tercera sesión, luego a 47,4% en la séptima sesión y llegando 

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

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

porcentajes de los niveles en proceso y en inicio. 

 

Objetivo específico 3: Medir el nivel de la resolución de problemas de forma, movimiento 

y localización obtenido en prueba de salida aplicada en niños de cinco años de la I.E.I. 852; 

Chulucanas, 2023. 

 

Tabla 5 

Nivel de la resolución de problemas - Prueba de salida 

Niveles fi % 

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 resolución de problemas - Prueba de salida 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Tabla 5 
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inicio. Se concluye que después de emplear los juegos matemáticos, la mayor proporción de 

los niños de cinco años obtuvieron el nivel logro esperado, es decir, lograron diferenciar 

objetos según su forma geométrica, comparar el movimiento entre dos móviles, así como 

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

 

Objetivo específico 4: Evaluar los niveles de la dimensión diferencia objetos según su forma 

geométrica, obtenidos en la prueba de entrada y la prueba de salida aplicadas en niños de 

cinco años de la I.E.I. 852; Chulucanas, 2023. 

 

Tabla 6 

Nivel de la dimensión diferencia objetos según su forma geométrica - Entrada v.s. Salida  

Evaluación 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 dimensión diferencia objetos según su forma geométrica - Entrada v.s. Salida 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Tabla 6 

 

Los niveles de la dimensión diferencia objetos según su forma geométrica obtenidos 

antes y después de emplear los juegos matemáticos, se reflejan en la tabla 6 y la figura 4, 

evaluándose que existió una disminución en el nivel inicio desde 68,41%, hasta 21,05%, 

mientras que respecto al nivel logro esperado existió un incremento desde 5,26% hasta 
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78,95%. Se infiere que los juegos matemáticos tuvieron eficacia en los niños de cinco años 

para mejorar las capacidades para organizar objetos que tienen forma triangular, cuadrada y 

circular. 

 

Objetivo específico 5: Establecer los niveles de la dimensión compara el movimiento entre 

dos móviles que se desplazan en el espacio, hallados en la prueba de entrada y la prueba de 

salida aplicadas en niños de cinco años de la I.E.I. 852; Chulucanas, 2023. 

 

Tabla 7 

Nivel de la dimensión compara el movimiento entre dos móviles que se desplazan en el 

espacio - Entrada v.s. Salida 

  

Evaluación 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 dimensión compara el movimiento entre dos móviles que se desplazan en el 

espacio - Entrada v.s. Salida  

 

 

 

 

 

 

 

 
Nota: Tabla 7 

 

Los niveles de la dimensión compara el movimiento entre dos móviles que se 

desplazan en el espacio obtenidos antes y después de emplear los juegos matemáticos, se 
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inicio desde 78,95%, hasta 0,00%, mientras que respecto al nivel logro esperado existió un 
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incremento desde 5,26% hasta 78,95%. Se infiere que los juegos matemáticos tuvieron 

eficacia en los niños de cinco años para mejorar las capacidades para comparar cuál de los 

vehículos es más rápido, lento o tiene igual rapidez. 

 

 

Objetivo específico 6: Comparar los niveles de la dimensión relaciona la localización de 

personas en relación a los objetos en el espacio, encontrados en la prueba de entrada y la 

prueba de salida aplicadas en niños de cinco años de la I.E.I. 852; Chulucanas, 2023 

 

Tabla 8 

Nivel de la dimensión relaciona la localización de personas en relación a los objetos en el 

espacio - Entrada v.s. Salida 

 

Evaluación 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 dimensión relaciona la localización de personas en relación a los objetos en el 

espacio - Entrada v.s. Salida 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Tabla 8 

 

Los niveles de la dimensión relaciona la localización de personas en relación a los 
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reflejan en la tabla 8 y la figura 6, comparándose que existió una disminución en el nivel 

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

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

eficacia en los niños de cinco años para mejorar las capacidades para expresar la ubicación 

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

 

 

Objetivo general: Determinar de qué forma los juegos matemáticos mejoran la resolución 

de problemas de forma, movimiento y localización, en niños de cinco años de la I.E.I. 852; 

Chulucanas, 2023 

 

Tabla 9 

Nivel de la resolución de problemas, antes y después de emplear los juegos matemáticos 

Evaluación 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 resolución de problemas, antes y después de emplear los juegos matemáticos 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

Nota: Tabla 9 
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La tabla 9 y la figura 7, permiten determinar la forma en que los juegos matemáticos 

mejoraron los niveles de la variable dependiente, evidenciándose que existió una 

disminución global en el nivel inicio desde 63,16%, hasta 0,00%, mientras que respecto al 

nivel logro esperado existió un incremento desde 5,26% hasta 84,21%. Se determina que los 

juegos matemáticos tuvieron eficacia en los niños de cinco años para mejorar las diferenciar 

objetos según su forma geométrica, comparar el movimiento entre dos móviles, así como 

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

 

Antes de la realización de la prueba de hipótesis 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 hipótesis: 

H0: La distribución de los datos de la variable dependiente obedecen a una 

distribución normal. 

H1: La distribución de los datos de la variable dependiente no obedecen a una 

distribución normal. 

Si el p-valor es mayor o igual a 0.05, se acepta H0 y se desestima H1. 

Si el p-valor es menor a 0.05, se acepta H1 y se desestima H0. 

Mediante el software SPSS 26 se seleccionó la prueba Kolmogorov-Smirnov / 

Shapiro-Wilk  

 

Tabla 10 

Prueba para la determinación de la normalidad de los datos 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Estadístico Gl Sig. Estadístico gl Sig. 

Prueba de entrada ,214 19 ,009 ,879 19 ,056 

Prueba de salida ,127 19 ,198* ,908 19 ,132 

Nota: *. Límite inferior de la significación verdadera. a. Corrección de significación de Lilliefors 

 

En tabla 10 se observan los resultados de la prueba de normalidad en relación 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 
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aceptó H0 y se desestimó H1. Lo que indica que los datos de la variable, obedecen a una 

distribución normal, necesitándose determinar una prueba de hipótesis 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 

matemáticos están relacionados se formularon las siguientes hipótesis: 

Ho: No hay una diferencia significativa en la capacidad para resolver problemas de 

forma, movimiento y localización, antes y después de emplear los juegos matemáticos. 

Ha: Hay una diferencia significativa en la capacidad para resolver problemas de 

forma, movimiento y localización, antes y después de emplear los juegos matemáticos. 

Se fijó el nivel de confianza en: 95% 

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

Si el valor p  es menor o igual a 0.05, se rechaza la hipótesis nula (H0) y se acepta la 

hipótesis alternativa (H1). 

Si el valor p  es mayor a 0.05, se acepta la hipótesis nula (H0) y se desestima la 

hipótesis alternativa (H1). 

 

Tabla 11 

Prueba de hipótesis 

Nota: Prueba T de Student 

 

En la Tabla 11, se observan los resultados obtenidos mediante la prueba de hipótesis 

T Student para muestras apareadas de la la resolución de problemas de forma, movimiento 

y localización, antes y después de emplear los juegos matemáticos. 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 desestimó 

H0 y se aceptó H1; lo que estadísticamente significa que la aplicación de los juegos 

matemáticos obtuvo una mejora significativa en la resolución de problemas de forma, 

movimiento y localización de los niños de cinco años. 

 

 

 

 

Diferencias emparejadas 

T gl 

Sig. 

(bilateral) 

Media 

Desviación 

estándar 

Media de 

error 

estándar 

95% de intervalo de 

confianza de la 

diferencia 

Inferior Superior    

Par 

1 

Prueba de entrada 

Prueba de salida 

-11,356 3,418 ,857 -11,512 -11,321 -12,956 19 ,000 
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IV. DISCUSIÓN 

 

Considerando el objetivo específico 1: medir el nivel de la resolución de problemas 

de forma, movimiento y localización obtenido en prueba de entrada aplicada en niños de 

cinco años de la I.E.I. 852; Chulucanas, 2023, se midió que 63,16% de los participantes 

registraron un nivel inicio, evidenciándose que antes de emplear los juegos matemáticos la 

mayor proporción participantes no logró los aprendizajes suficientes en el tiempo 

programado para diferenciar objetos según su forma geométrica, comparar el movimiento 

entre dos móviles, así como relacionar la ubicación de personas con respecto a objetos en el 

espacio.  

 

Similares resultados fueron los que encontró Zegarra (2021), en su estudio 

¨Resolución de problemas de forma, movimiento y localización en niños de la Instituciones 

Educativas Inicial N°111, Celendín; 2020¨, en los que obtuvo que 58% de los participantes 

estuvo en nivel inicio. La similitud entre dichos resultados tendría explicación debido a la 

metodología similar empleada en dichos estudios.  

 

Por otra parte, resultados no tan similares los encontró Montero (2022), quien en su 

estudio denominado “Programa de juegos didácticos para mejorar el aprendizaje en el área 

de matemática en los niños de 5 años de la I.E.I. N° 117 San Francisco de Asís Frontón Alto 

- provincia Virú, 2018” registró que 50% de los participantes obtuvo nivel proceso. 

Igualmente, Vílchez (2021) en su investigación denominada: “El desempeño escolar en el 

área de matemáticas de los niños de 5 años del nivel inicial de la I.E.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 localización. Estos 

últimos resultados, a pesar que tuvieron similar metodología que los citados en el párrafo 

precedente, podría deberse a que el momento de la evaluación se realizó a finales del 

semestre académico, en el cual ya se habían afianzado ciertas habilidades matemáticas. 

 

De acuerdo a Piaget (1985) los niños a la edad de cinco años, debido a su desarrollo 

cognoscitivo tienen la capacidad para realizar inferencias y construcciones cognitivas sobre 

el mundo que le rodea. Esta caracterización que realiza Piaget sobre la curiosidad innata que 

tienen los niños para conocer la realidad mediante la interacción con su entorno, la denomina 
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la de ser “pequeños científicos”. Sin embargo, muchas veces el niño no encuentra un entorno 

favorable a ese desarrollo para explorar el mundo, debido a diversas causas como el 

desinterés de los padres y la no utilización del juego para el aprendizaje matemático. Se debe 

considerar que los juegos han sido principalmente vistos como una forma de entretenimiento 

y diversión, 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 podrían considerarlas de escasa relevancia para el proceso de aprendizaje 

de la matemática (Medina y Rivera, 2007). 

 

Ante dicha situación, la docente debería mediante un entorno lúdico, con utilización 

de juegos matemáticos y favoreciendo un clima de espontaneidad, fomentar las 

competencias del niño en torno a sus capacidades para diferenciar objetos según su forma 

geométrica, comparar el movimiento entre dos móviles, así como relacionar la ubicación de 

personas con respecto a objetos en el espacio 

 

Considerando el objetivo específico 2: utilizar juegos matemáticos para mejorar la 

resolución de problemas de forma, movimiento y localización en niños de cinco años de la 

I.E.I. 852; Chulucanas, 2023, se registró que la utilización de juegos matemáticos  mediante 

diez sesiones mostró mejoras significativas en la variable dependiente, lo cual se evidenció 

en forma consistente, sesión tras sesión de aprendizaje, toda vez que los niveles inicio y 

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

 

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 teórico, se pueden explicar los resultados debido a que las diez sesiones de 

aprendizaje se implementaron utilizando la zona de desarrollo próximo 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 él se 

encuentra en un nivel menos desarrollado. 
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Amparado en este concepto, la investigadora formó grupos de 4 niños y en cada 

grupo incorporó a uno de los niños con mayor desarrollo de las habilidades para resolver 

problemas matemáticos, para que ayude a sus demás compañeros de estudio. Asimismo, la 

docente no escatimó esfuerzos para que mediante una asesoría personalizada cada niño 

superara sus limitaciones. 

 

Por otra parte, es relevante lo que refiere Guillén (2019) sobre los juegos, ya que 

generan un entorno lúdico mediante el cual el niño interacciona con situaciones fácticas y 

con experiencias de sus demás compañeros que le inducen a resolver problemas 

matemáticos, permitiendo que  se afiancen conceptos y procedimientos matemáticos 

relacionados con la forma, el movimiento y la localización. (Guillén, 2019) 

 

Finalmente, los juegos que se emplearon, tanto los organizados, los motores y los 

dirigidos fueron bien aceptados por los participantes del estudio, lo que facilitó el clima 

lúdico y la predisposición para las finalidades educativas relacionadas con el aprendizaje de 

competencias matemáticas. 

 

Considerando el objetivo específico 3: medir el nivel de la resolución de problemas 

de forma, movimiento y localización obtenido en prueba de salida aplicada en niños de cinco 

años de la I.E.I. 852; Chulucanas, 2023, se midió que 0.00% de los estudiantes registraron 

un nivel inicio, evidenciándose que después de emplear los juegos matemáticos la mayoría 

de los niños de cinco años manifestaron una mejoría de sus capacidades para organizar 

objetos que tienen forma triangular, cuadrada y circular, capacidades para comparar cuál de 

los vehículos es más rápido, lento o tiene igual rapidez y capacidades para expresar la 

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

objetos. 

 

Similares resultados fueron los que encontró Gallego et al. (2020), quien en su 

estudio denominado “El juego como estrategia pedagógica para la enseñanza de las 

matemáticas: retos maestros de primera infancia” obtuvo que los niños mediante la actividad 

lúdica pueden aprender las competencias matemáticas de una forma divertida y efectiva. 

Asimismo, Tarazona (2022), en su investigación “Juegos lúdicos como estrategia para 
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desarrollar nociones espaciales en niños de 5 años, Institución Educativa Inicial N° 1143 

Semillitas del Saber, C.F.F., San Luis, 2020”;  obtuvo que los juegos lúdicos mejoraron 

significativamente las nociones espaciales de los niños de 5 años. La similitud entre dichos 

resultados tendría explicación debido a la metodología similar empleada en dichos estudios. 

 

Teniendo en cuenta las bases teóricas, es importante referir a Buytendijk quien señala 

que el juego matemático debería asociarse o adaptarse al impulso y dinámica infantil, es 

decir, que para introducir el juego matemático debe considerarse que al niño le gusta jugar, 

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

 

Frente a dicha condición natural del niño respecto del juego, se debe orientar el juego 

matemático a través de las diferentes modalidades como: el juego de bloques y formas, los 

juegos motores juegos dirigidos, para que el niño mediante dichos juegos afiance la 

capacidad de resolver problemas relacionados con la configuración, el movimiento y la 

ubicación espacial, de tal forma que se realicen juegos con objetos de formas triangulares, 

cuadriculadas y circulares; juegos con móviles de distinta velocidad; y, juegos para localizar 

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

 

Considerando el objetivo general: determinar de qué forma los juegos matemáticos 

mejoran la resolución de problemas de forma, movimiento y localización, en niños de cinco 

años de la I.E.I. 852; Chulucanas, 2023, como resultados se registró una disminución del 

nivel inicio de la variable dependiente desde un 63,16% hasta 0.00%, mientras que el nivel 

logro esperado se incrementó desde 5,26% a 84,21%, en tanto que en la dimensión diferencia 

objetos según su forma geométrica el incremento fue de 3,57% a 75,00%, en la dimensión 

compara el movimiento entre dos móviles que se desplazan en el espacio el aumento fue de 

3,57% a 71,43% y en la dimensión relaciona la localización de personas en relación 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, desestimándose H0 y aceptándose H1; es decir, 

se demostró estadísticamente que los juegos matemáticos mejoran significativamente la 

resolución de problemas de forma, movimiento y localización de los niños de cinco años. 
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Similares resultados fueron los que encontró Montero (2022) quien en su 

investigación “Programa de juegos didácticos para mejorar el aprendizaje en el área de 

matemática en los niños de 5 años de la I.E.I. N° 117 San Francisco de Asís Frontón Alto - 

provincia Virú, 2018”, en la preprueba obtuvo 50% de los estudiantes con nivel inicio. 

Similarmente Zegarra (2021), en su estudio “Resolución de problemas de forma, 

movimiento y localización en niños de la Instituciones Educativas Inicial N°111, Celendín; 

2020”, obtuvo que 58% estuvo en nivel inicio. La similitud entre dichos resultados tendría 

explicación debido a la metodología similar empleada en dichos estudios. 

 

Teniendo en cuenta las bases teóricas, se puede sustentar que, en relación a las 

matemáticas, por lo general, los juegos han sido principalmente vistos como una forma de 

entretenimiento y diversión, 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 podrían considerarlas de escasa relevancia para el proceso 

de aprendizaje (Medina y Rivera, 2007). 

 

Pese a la antedicho, es cada vez más creciente el uso de juegos en el aprendizaje de 

la matemática, pues los conceptos abstractos, característica que tienen los conceptos 

matemáticos, son más fáciles de asimilar si se utilizan juegos que permitan al niño manipular 

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

 

Asimismo, el juego cada vez es más utilizado como estrategia para desarrollar 

algunas competencias matemáticas en los niños, tales como: como diferenciar objetos, 

clasificar colores, contar números, reconocer su espacialidad teniendo en cuenta los objetos 

que le rodean, entre otros. Asimismo, existen investigaciones que han demostrado la 

correlación que existe entre juego y la resolución de problemas matemáticos de forma, 

movimiento y localización, por lo que el empleo de juegos matemáticos debería ser una de 

las intervenciones de primera opción para el aprendizaje de las competencias matemáticas. 

(Gallego et al., 2021). 

 

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

grupo de control para comparar los resultados con niños de cinco años del mismo entorno 
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socio cultural y demográfico. Igualmente, en cuanto al aspecto metodológico no se 

registraron antecedentes que tengan las mismas dimensiones por lo que ello puede haber 

generado una limitación para una mejor comparación de los resultados. 
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V. CONCLUSIONES 

 

La presente investigación determinó que los juegos matemáticos ya sean juegos 

organizados, juegos motores y juegos dirigidos mejoraron significativamente la resolución 

de problemas de forma, movimiento y localización en los niños de cinco años de la I.E.I. 

852; Chulucanas, permitiendo corroborar la prueba de hipótesis alternativa, a través de la 

prueba T de Student, la cual encontró un valor p=0.000, lo que indica que fue menor que el 

nivel de significancia establecido de 0,05.  

 

El presente estudio midió el nivel de la resolución de problemas de forma, 

movimiento y localización, el cual mediante la prueba de entrada registró que el nivel inicio 

estuvo representado por 63,16% de los evaluados, demostrándose que antes de emplear los 

juegos matemáticos la mayoría de los participantes observó un deficiente aprendizaje en las 

capacidades para diferenciar objetos según su forma geométrica, comparar el movimiento 

entre dos móviles, así como relacionar la ubicación de personas con respecto a objetos en el 

espacio. 

 

Las diez sesiones utilizando diversos juegos matemáticos, como  búsqueda del 

tesoro, carreras de obstáculos, laberintos, bloques, entre otros, constituyeron una eficaz 

intervención docente que generó un ambiente lúdico en medio del cual se logró de una 

manera consistente la mejora de la habilidad matemática para la solución de problemas  

relacionados con aspectos como forma, movimiento y ubicación.  

 

La presente investigación midió el nivel de la resolución de problemas de forma, 

movimiento y localización, el cual mediante la prueba de salida registró que el nivel logro 

esperado estuvo representado por 84,21% de los evaluados, demostrándose que después de 

emplear los juegos matemáticos la mayoría de los participantes logró el aprendizaje de las 

capacidades para diferenciar objetos según su forma geométrica, comparar el movimiento 

entre dos móviles, así como relacionar la ubicación de personas con respecto a objetos en el 

espacio. 

 

La presente tesis evaluó los niveles de la dimensión diferencia objetos según su forma 

geométrica, obtenidos en las dos evaluaciones efectuadas, demostrándose que la mayoría de 

participantes incrementó sus niveles de logro esperado, desde un 5,26% antes de los juegos 
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matemáticos a un 78,95% después de los juegos matemáticos, lo que permitió adquirir 

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

 

El presente estudio estableció los niveles de la dimensión compara el movimiento 

entre dos móviles que se desplazan en el espacio, obtenidos en las dos evaluaciones 

efectuadas, demostrándose que la mayoría de participantes incrementó sus niveles de logro 

esperado, desde un 5,26% antes de los juegos matemáticos a un 78,95% después de los 

juegos matemáticos, lo que permitió adquirir capacidades para comparar cuál de los 

vehículos es más rápido, lento o tiene igual rapidez. 

 

La presente investigación comparó los niveles de la dimensión relaciona la 

localización de personas en relación a los objetos en el espacio, obtenidos en las dos 

evaluaciones efectuadas, demostrándose que la mayoría de participantes incrementó sus 

niveles de logro esperado, desde un 5,26% antes de los juegos matemáticos a un 68,42% 

después de los juegos matemáticos, lo que permitió adquirir capacidades para expresar la 

ubicación 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 diseño de la presente 

investigación mediante la adición 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 número de sesiones en 

las que se utilicen más más diversidad y frecuencia de los juegos matemáticos que se 

emplearon en la presente investigación. 

 

Es recomendable que la dirección de la institución educativa donde se llevó a cabo 

esta investigación fomente la realización de talleres que aborden la utilidad de los juegos 

matemáticos para mejorar las habilidades de resolución de problemas relacionados con 

forma, movimiento y ubicación en niños de cinco años. 
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Anexo 1. Instrumento de recolección de la información 

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

localización en niños de cinco años 

 Dimensión - Ítems SI NO 

 Dimensión 1: Diferencia objetos según su forma geométrica.   

1 Organiza objetos que tienen forma triangular.    

2 Organiza objetos que tienen forma cuadrada.    

3 Organiza objetos que tienen forma circular.    

 Dimensión 2: Compara el movimiento entre dos móviles que se desplazan 

en el espacio. 
  

4 Compara cuál de los vehículos “es más  rápido que” los otros.    

5 Compara cuál de los vehículos “es más  lento que” los otros.    

6 Compara si un vehículo “es igual de rápido que” el otro.    

 Dimensión 3: Relaciona la localización de personas en relación a los 

objetos en el espacio. 
  

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

de” determinados objetos.  

  

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

de” determinados objetos.  

  

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

de” determinados objetos.  

  

 

  



67 

 

Anexo 2. Ficha técnica 

 

Nombre original del 

instrumento: 

Lista de cotejo para medir la resolución de problemas de 

forma, movimiento y localización, en niños de cinco años.  

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

Objetivo del 

instrumento: 

Medir el nivel de la resolución de problemas de forma, 

movimiento y localización, en niños de cinco años, antes y 

después de aplicarse los juegos matemáticos. 

Usuarios: 19 niños de cinco años, de ambos sexos. 

Forma de administración 

o modo de aplicación: 

Se aplicó utilizando la técnica de la observación directa 

estructurada, en un tiempo aproximado de 60 min. 

Validez: (Presentar la 

constancia de validación 

de expertos) 

El instrumento de recolección 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 

estadísticos) 

Se obtuvo confiabilidad interna mediante el estadístico de 

Kuder-Richardson; KR= 0,873. 
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Anexo 3. Operacionalización de variables 
 

 

 

Variable 
Definición 

conceptual 

Definición 

operacional 
Dimensiones Definición de dimensión Indicadores Ítems 

Escala de 

medición 

Independi

ente: 
Los juegos 

matemático

s. 

Son todos los 

juegos que 

favorecen el 
aprendizaje de 

la matemática 

(Guillén, 
2019) 

Son los juegos 

organizados, motores 

y dirigidos que 
permitieron mejorar la 

capacidad para 

resolver problemas de 
forma, movimiento y 

localización, los 
cuales se aplicaron en 

diez sesiones. 

Juegos 

organizados  

Son juegos que requieren cierta 

organización formal previa 
(Guillén, 2019). 

Juego de búsqueda 

del tesoro 
Sesión de aprendizaje 1, 8 

Nominal 

SI: 2 ptos. 

NO: 0 
ptos. 

Se 
convirtió 

a  

Ordinal: 
: 

Logro 

esperado: 
13-18 

puntos 
Proceso:  

7-12 

puntos 
Inicio: 0-

6 puntos  

 

Juego de bloques y 

formas 

Sesión de aprendizaje 3,. 9 

 

Juegos motores 

Son los juegos que necesitan 

del movimiento motriz para 

efectivizarse (Guillén, 2019). 

Juego de Simón dice Sesión de aprendizaje 3, 10 

Juego de carreras de 
obstáculos 

Sesión de aprendizaje 4. 

Juego de Gigantes y 
enanos 

Sesión de aprendizaje 5. 

Juegos 

dirigidos 

Son los juegos que tiene que 

estar dirigidos por un tutor para 
efectivizarse (Guillén, 2019). 

Juego de colocar en 

el lugar correcto 
Sesión de aprendizaje 6. 

Juego de laberintos Sesión de aprendizaje 7. 

Dependien

te: 

La 
resolución 

de 
problemas 

de forma, 

movimient
o y 

localizació
n. 

Es la 
capacidad para 

resolver 

problemas 
relacionados 

con la forma 
de los objetos, 

el movimiento 

entre móviles 
y la 

localización de 

personas y 
objetos en el 

espacio  
(Minedu, 

2018). 

El nivel de la 
resolución de 

problemas de forma, 

movimiento y 
localización, en niños 

de cinco años, se 
medirá en tres 

dimensiones, 

mediante 9 ítems, 
según los niveles de 

calificación 
establecida por el 

Minedu (2016) 

Diferencia 

objetos según 

su forma 
geométrica.  

Consiste en clasificar los 

objetos de su entorno según la 

forma geométrica que tienen 
(Minedu, 2016)  

Clasifica objetos 
según su forma 

geométrica. 

Organiza objetos que tienen forma triangular. 

Organiza objetos que tienen forma cuadrada. 

Organiza objetos que tienen forma circular. 

Compara el 
movimiento 

entre dos 

móviles que 
se desplazan 

en el espacio. 

Consiste en efectuar 

comparaciones sobre la 
rapidez del movimiento que 

realizan dos móviles en el 

espacio (Minedu, 2016)  

Efectúa 

comparaciones 
sobre la rapidez 

entre dos 

vehículos. 

Compara cuál de los vehículos “es más  rápido 

que” los otros. 

Compara cuál de los vehículos “es más  lento 

que” los otros. 

Compara si un vehículo “es igual de rápido 
que” el otro. 

Relaciona la 

localización 
de personas 

en relación a 
los objetos en 

el espacio.  

Consiste en relacionar los 

puntos en los que se encuentra 
una persona respecto a otros 

objetos ubicados en el espacio 

(Minedu, 2016) 

Relaciona la 
posición de 

personas y objetos 
en el espacio. 

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

determinados objetos. 

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

determinados objetos. 

Expresa la ubicación de personas que se 

encuentran en el espacio “al lado de” 
determinados objetos. 
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Anexo 4. Carta de presentación 

 

  



82 

 

Anexo 5: Carta de autorización 
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Anexo 6. Consentimiento informado 
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Anexo 7. Asentimiento informado 
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Anexo 8. Matriz de consistencia  

Título Formulación del Problema Objetivos Hipótesis Metodología 

Juegos 

matemáticos 

para mejorar 

la resolución 

de problemas 

de forma, 

movimiento 

y 

localización, 

en niños de 

cinco años; 

Chulucanas, 

2023 

General 

¿De qué forma los juegos matemáticos mejoran la 

resolución de problemas de forma, movimiento y 

localización en niños de cinco años de la I.E.I. 852; 

Chulucanas, 2023? 

Objetivo General 
Determinar de qué forma los juegos matemáticos 

mejoran la resolución de problemas de forma, 

movimiento y localización, en niños de cinco años de 

la I.E.I. 852; Chulucanas, 2023. 

H1:La utilización de 

juegos matemáticos 

mejora 

significativamente la 

resolución de problemas 

de forma, movimiento y 

localización, en niños de 

cinco años de la I.E.I. 

852; Chulucanas, 2023 

H0: 

La utilización de juegos 

matemáticos no mejora 

significativamente la 

resolución de problemas 

de forma, movimiento y 

localización, en niños de 

cinco años de la I.E.I. 

852; Chulucanas, 2023 

Tipo: Aplicada. 

Nivel: Explicativo. 

Diseño: Pre experimental, 

evaluando un mismo grupo, 

mediante prueba de entrada 

y prueba de salida. 

Población: 19 niños de 

cinco años 

Muestra: 19 niños de cinco 

años 

Var Muj Total 

10 9 19 

V. Indep: Los juegos 

matemáticos.  

V. Dep: La resolución de 

problemas de forma, 

movimiento y localización. 

Técnica: 

Observación directa 

estructurada. 

Instrumento 

Lista de cotejo.| 

Criterio muestral: 

Muestreo no aleatorio por 

conveniencia. 

Plan de análisis: 

- Microsoft Excel 2020. 

- SPSS .26. 

 

Específicos 

- ¿Cuál es el nivel de la resolución de problemas de 

forma, movimiento y localización obtenido en la 

prueba de entrada aplicada en niños de cinco años 

de la I.E.I. 852; Chulucanas, 2023?. 

- ¿La utilización de juegos matemáticos mejora la 

resolución de problemas de forma, movimiento y 

localización en niños de cinco años de la I.E.I. 852; 

Chulucanas, 2023?. 

- ¿Cuál es el nivel de la resolución de problemas de 

forma, movimiento y localización en la prueba de 

salida aplicada en niños de cinco años de la I.E.I. 

852; Chulucanas, 2023?. 

- ¿Cuáles son los niveles de la dimensión diferencia 

objetos según su forma geométrica, obtenidos en la 

prueba de entrada y la prueba de salida aplicadas en 

niños de cinco años de la I.E.I. 852; Chulucanas, 

2023?. 

- ¿Cuáles son los niveles de la dimensión compara el 

movimiento entre dos móviles que se desplazan en 

el espacio, hallados en la prueba de entrada y la 

prueba de salida aplicadas en niños de cinco años de 

la I.E.I. 852; Chulucanas, 2023? 

- ¿Cuáles son los niveles de la dimensión relaciona la 

localización de personas en relación a los objetos en 

el espacio, encontrados en la prueba de entrada y la 

prueba de salida aplicadas en niños de cinco años de 

la I.E.I. 852; Chulucanas, 2023? 

Objetivos específicos 
- Medir el nivel de la resolución de problemas de 

forma, movimiento y localización obtenido en 

prueba de entrada aplicada en niños de cinco años 

de la I.E.I. 852; Chulucanas, 2023. 

- Utilizar juegos matemáticos para mejorar la 

resolución de problemas de forma, movimiento y 

localización en niños de cinco años de la I.E.I. 852; 

Chulucanas, 2023. 

- Medir el nivel de la resolución de problemas de 

forma, movimiento y localización obtenido en 

prueba de salida aplicada en niños de cinco años de 

la I.E.I. 852; Chulucanas, 2023. 

- Evaluar los niveles de la dimensión diferencia 

objetos según su forma geométrica, obtenidos en la 

prueba de entrada y la prueba de salida aplicadas 

en niños de cinco años de la I.E.I. 852; Chulucanas, 

2023. 

- Establecer los niveles de la dimensión compara el 

movimiento entre dos móviles que se desplazan en 

el espacio, hallados en la prueba de entrada y la 

prueba de salida aplicadas en niños de cinco años 

de la I.E.I. 852; Chulucanas, 2023. 

- Comparar los niveles de la dimensión relaciona la 

localización de personas en relación a los objetos 

en el espacio, encontrados en la prueba de entrada 

y la prueba de salida aplicadas en niños de cinco 

años de la I.E.I. 852; Chulucanas, 2023. 
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Anexo 9. Reporte de Similitud TURNITIN  

 


