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Resumen

Todo ser humano necesita contar con un conocimiento apropiado de la matematica, dado
que es una de las materias mas evaluadas en el &mbito internacional y nacional donde es de
suma preocupacion reforzarlo para su uso correcto y asi, ayuda a generar soluciones en las
acciones que se realizan de forma cotidiana. En tal sentido, cabe resaltar que la resolucion de
problemas de calidad hace referencia a las habilidades que adquieren los nifios para comprender
y manipular cantidades y relaciones numéricas siendo un aspecto fundamental en el progreso
del pensamiento matematico temprano; por otro lado, los juegos motores se definen como
actividades fisicas que no solo favorecen al desarrollo motriz, sino también a los aspectos
cognitivos y sociales para estimular el aprendizaje integral. Por tal razén, la presente
investigacion tuvo como objetivo demostrar la efectividad de los talleres de juegos motores en
la resolucion de problemas de cantidad en nifios de cinco afios de educacion inicial y, ademas,
cuenta con el disefio del proyecto “Aprendo jugando” para potenciar la competencia de
resolucion de problemas de cantidad mediante una metodologia cuantitativa y de paradigma
positivista empleando como instrumento la guia de observacion aplicada a 30 nifios. Como
resultado, el 75% de evaluados estan en nivel “en proceso” y el 25% en nivel “satisfactorio”.
Concluyendo que la resolucién de problemas de cantidad garantiza la calidad y eficacia del
proceso educativo al contribuir con herramientas de evaluacion continua para que las

instituciones aseguren una educacion de alta calidad.

Palabras clave: Juegos motores, matematicas, nifios, educacion inicial.



Abstract

Every human being needs an appropriate understanding of mathematics, given that it is
one of the most evaluated subjects internationally and nationally, where strengthening it for its
correct use is of utmost importance, helping to generate solutions for everyday actions. In this
regard, it is worth highlighting that quality problem-solving refers to the skills children acquire
to understand and manipulate quantities and numerical relationships, being a fundamental
aspect in the development of early mathematical thinking. Furthermore, motor games are
defined as physical activities that not only promote motor development but also cognitive and
social aspects to stimulate comprehensive learning. Therefore, this research aimed to
demonstrate the effectiveness of motor game workshops in solving quantity problems in five-
year-old children in early childhood education. It also includes the design of the "I Learn by
Playing" project to enhance quantity problem-solving skills through a quantitative methodology
and a positivist paradigm, using an observation guide as an instrument applied to 30 children.
As a result, 75% of those assessed were at the "in progress” level and 25% at the "satisfactory"
level. The conclusion is that addressing quantitative issues guarantees the quality and
effectiveness of the educational process by providing continuous assessment tools for

institutions to ensure high-quality education.

Keywords: Motor games, mathematics, children, early education.



Introduccion

La educacion, en el nivel inicial, ha enfrentado diferentes cambios y desafios a lo largo
del tiempo viéndose obligado a adquirir e innovar sus instalaciones y estrategias para adaptarse
a los constantes cambios del entorno con la finalidad de brindar un correcto aprendizaje al
infante. Asi pues, las instituciones educativas deben tener en cuenta las dificultades que
conlleva actualizar sus métodos educativos, puesto que se tienen ciertas limitaciones
econdémicas y/o naturales obligando a construir un plan eficiente y eficaz que estimule la
ensefianza. Asimismo, en los Ultimos afios, estas generaciones se han convertido en un gran reto
para inculcar el aprendizaje, debido a que se ha vuelto complicado persuadir y llamar la atencién
del alumno (Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacién, Ciencia y Cultura
[UNESCO], 2022).

Por tal razén, en la actualidad, la transformacion del aprendizaje debe involucrar
dindmica en que impacten directamente en las competencias meta cognitivas para que se
preponderada y alcanzar el impacto esperado en el alumnado necesitando la ayuda de los
educadores. En tal sentido, éstos se ven en la obligacién de innovar sus formar de ensefianza —
aprendizaje para que el estudiante no pierda el interés del tema (Gonzales et al., 2019). No
obstante, cabe destacar que las estrategias didacticas a implementar en los centros educativos
estan exigidas a contribuir positivamente en los conocimientos de los nifios en estos tiempos

modernos.

Por ello, el aprendizaje méas necesitado en los nifios y que les permite adentrarse al
ambito educativo es la resolucion de problemas, pues invita a la reflexién del quehacer cotidiano
comprendido como la dificultad que atraviesa una persona inducida a la basqueda de soluciones.
Dicho esto, se destaca al pensamiento I6gico matematico que ayuda a dilucidar dudas a través
de diversos mecanismos que conecten con las distintas areas y conocimientos del infante para
transformar su desarrollo estudiantil (Hurtado et al., 2021). Sin embargo, en los ultimos afios se
ha dificultado mantener la atencion del nifio dentro de los centros educativos, debido a un escaso

aprendizaje y reforzamiento por parte de los padres de familia.

Asi pues, la manera de que los educadores busquen actualizar e innovar sus actividades
para recuperar la atencién de los nifios e incentivar su aprendizaje sera mediante los talleres de
juegos. Por ello, segin Gonzales et al. (Gonzales et al., 2022) mencionan que estas actividades

naturales donde cada nifio contribuye al estimulo fisico e intelectual. Ademas, se encuentra



enlazado con juegos ludicos teniendo el proposito de fomentar el progreso armonico e integral

del individuo.

En el contexto internacional, diversos de paises potencial del mundo como Alemania,
Japdn, Estados Unidos, entre otros estan moldeando su plan estratégico para perfeccionar al
méaximo la educacién en sus respectivas zonas y asi, cambiar la metodologia aplicada durante
muchos afios. Asi pues, en el Perd, surgen ciertas dificultades para elaborar un plan estratégico
adecuado viéndose afectados a causa de la constante crisis politica, debido al cambio frecuente
de las autoridades. Ante ello, ocasiona la reduccion en la vitalidad de la educacion con el fin de
desconectar a la poblacién del mundo y desconocer sus derechos o reclamar justamente sus
necesidades (Zulay, 2021).

En el contexto nacional, segin Chavez et al. (2020) sefialan que, a pesar de varias
deficiencias en la politica, hay diversos departamentos del pais que involucran a los talleres de
juego dentro de sus estrategias educativas. Asi pues, esto genera un mejor aprendizaje hacia los
nifios de educacion inicial para las zonas rurales y urbanas teniendo el mismo objetivo e
incentive el progreso. En tal sentido, Ucayali es la zona que mas destaca por sus recursos
limitados en ciertas areas dificultando actualizar e innovar sus instalaciones, pero ello no impide
a los docentes planificar material dindmico para persuadir y generar ese aprendizaje esperado

en el infante.

Por lo tanto, en el centro educativo donde se ha realizado la presente investigacion, se
evidencia la deficiencia en el desarrollo cognitivo de los alumnados, dificultados para la
preparacion de su futuro y escases en la interaccion o desarrollo social de los nifios. Por ende,
esto ha originado entornos no estructurados de manera correcta y con residencia al cambio para
generar beneficio a los habitantes. Ante ello, ocasiond limitaciones en el pensamiento critico,
falta de autonomia, confianza y desinterés en conocer sus habilidades sociales. Por ello, con lo
expuesto anteriormente, surge la siguiente interrogante: ¢como fomentar la resolucion de

problemas de cantidad en nifios de cinco afios en una institucion educativa de Chiclayo, 2024?

En sintesis, la propuesta de la presente investigacion fue la aplicacién de los juegos
motores para mejorar la resolucion de problemas destacando su importancia dentro del contexto
de la educacidn inicial. Asimismo, permite realizar repasos como restimenes de las actividades
aplicadas para la estimulacién del infante contribuyendo al aumento de sus conocimientos. Por

tal razon, el estilo comienza a elevar su inteligencia mediante esas experiencias recreativas
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favoreciendo a la evolucion de los conceptos matematicos siendo un beneficio en su aprendizaje

a largo plazo y no so6lo de manera momentéanea (Gonzales J. , 2023).

La propuesta se basa en Karl Gross (1902) quien enfatiza al juego como un examen
mental Unico encargado de confirmar y puntuar a la diversion como una maravilla para la
mejora del pensamiento y el movimiento. Por eso, el presente estudio busca proponer un
programa de talleres de juegos motores para la resolucion de problemas que contribuyan a los
infantes a potenciar la competencia en la resolucion de problemas de cantidad centrados en el
nivel practico del centro educativo. Asimismo, se utilizaron técnicas de integracion con los
estudiantes a la hora de aplicar el taller donde entraron a tallar las normas de juego y
convivencia para evitar la formacion de un mal clima escolar; no obstante, se logré evidenciar

la integracion de los alumnos por el trabajo en equipo.

Asi pues, se tuvo como objetivo general: Demostrar la efectividad de los talleres de
juegos motores en la resolucién de problemas de cantidad en nifios de cinco afios de una
institucion educativa de Chiclayo; ademas, como objetivos especificos tenemos: diagnosticar
el nivel actual de la resolucion de problemas de cantidad, implementar talleres de juego
motores, evaluar el nivel de resolucion de problemas de cantidad tras aplicar el taller de juegos
motores, y comparar los resultados alcanzados con la finalidad de evaluar el impacto del taller
de los juegos motores; todo esto aplicado en nifios de cinco afios en una institucion educativa

de Chiclayo.

Revisién de literatura

Antecedentes

Dentro de los antecedentes del ambito internacional, Gonzéles y Posada (2023)
plantearon determinar el efecto de un programa de juegos numéricos psicomotrices
fundamentado en el método de ensefianza de resolucién de problemas en el razonamiento l6gico
matematico en una institucion educativa de Ecuador mediante un enfoque cuantitativo, nivel
descriptivo y disefio no experimental con 28 alumnos aplicando un test. Los resultados
obtenidos demostraron en el pre test y post test que, solo el 7.1% se encontraron en grado “alto
medio estandar” tanto en el grupo de control como en el grupo experimental. En tal sentido,
concluyen con la existencia de un efecto positivo por parte de los programas de juegos

numeéricos para la ensefianza de la resolucion de problemas.
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En el &mbito nacional, Jeri (2023) propuso determinar la relacion de juegos infantiles y
la resolucion de problemas matematicos en los nifios de cinco afios de una institucion educativa
en Ayacucho empleando una metodologia cuantitativa, correlativa y no experimental con la
participacion de 19 nifios matriculados aplicando la lista de cotejo. Los hallazgos mostraron
que un 31.6% estan en el mismo nivel de los juegos infantiles y en la resolucion de problemas
matematicos. Por ello, concluye que existe influencia de los juegos motores sobre la resolucion

de problemas matematicos.

Nizama (2024) pretendio diagnosticar de qué manera los juegos motores mejoran el
aprendizaje de las matematicas en los nifios de una institucion educativa en Piura usando
enfoque cuantitativo con la intervencion de 16 nifios a quienes se les aplicd la lista de cotejo.
Los efectos finales demostraron que, en el pre test, el 56% estaban en grado “proceso”, el cual
cambio tras el post test teniendo al 50% con rango “logro”. Por tal razon, concluye con la

existencia de mejora significativa en el aprendizaje de las matematicas.

En el ambito local, Muro (2019) propuso disefiar estrategias didacticas basadas en
juegos para mejorar la capacidad de resolucion de problemas aritméticos aditivos en el area de
matematicas en una institucion educativa de Lambayeque con metodologia cuantitativa,
descriptivo y no experimental con la participacion de 24 estudiantes aplicando la ficha de
observacion. Los resultados demostraron que el 60% de alumnos estan en nivel “proceso” del
aprendizaje adquirido, pero sin retener mucha informacion a largo plazo. En tal sentido,
concluye que se deben aplicar mas juegos siendo las mejores estrategias didacticas que pueden

estimular mas la conexion con el estudiante.

Tapia (2020) planted aplicar un programa con la finalidad de que el nifio construya su
propio aprendizaje a partir de su accionar con los demas e incrementar la ensefianza de la
matematica partiendo de estrategias lidicas y combinando a su vez el manejo de las emociones
en un centro educativo de Chiclayo con enfoque cuantitativo, nivel descriptivo y disefio no
experimental con la colaboracién de 30 nifios de primer grado de primaria. Los efectos finales
evidenciaron que el 56% de estudiantes estan en nivel “logro destacado™, el 11% en “logro
esperado”, el 22% “en proceso” y el 11% en grado “inicio”. De esta manera, concluye que la
ejecucion de este programa cuenta con caracteristicas alineadas al documento del Ministerio de
Educacién y al enfoque de resolucion de problemas, los cuales siguen integrados y ayudan a la

formacion del estudiante.
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Céspedes y Alva (2023) plantearon determinar de qué manera influye el juego como
estrategia para el aprendizaje de la matematica en los nifios de una institucion educativa de
Chiclayo con metodologia cuantitativa y pre experimental participando 39 nifios de cinco afos.
Los hallazgos obtenidos fueron satisfactorios donde el 70% alcanzo un nivel “logrado”
indicando la mejora del aprendizaje. Ante ello, concluyeron que el juego es fundamental para

incrementar el intelecto matematico de una forma mas dindmica.
Bases tedricas

La educacion se ha convertido en un derecho fundamental para la persona y la sociedad,
debido a que garantiza una mejor ejecucion integral de calidad para todos cambiando de manera
constante adaptandose al entorno; en tal sentido, el Estado promueve estrategias y normas que
contribuyan a los centros educativos a brindar una ensefianza de calidad. Segun Gorostiaga
(2020), la educacion es un ciclo educativo para los estudiantes considerando tres niveles: inicial,
primario y secundario donde se van transfiriendo los conocimientos y habilidades otorgados
por el educador; asimismo, permite al infante adaptarse de manera eficaz a la sociedad

convirtiéndolo en un ciudadano activo.

Por ello, segun Gomez et al. (2019), el docente juega un papel muy importante para el
aprendizaje del estudiante, buscando crear y disefiar nuevos espacios o estrategias dindmicas
que generen la ayuda necesaria para que el infante logre desenvolverse mejor en su entorno y
asi, encuentre solucion a los problemas, necesidades e intereses que se le presenten. No
obstante, para que esto se pueda realizar de manera adecuada el docente debe centrarse en los
agentes dinamicos. Segun Diaz y Hernandez (2019), son la base para la construccion del
conocimiento, debido a que el educador debe conocer el nivel intelectual que poseen para

elaborar sus materiales de trabajo que conecten directamente con ellos.

En ese sentido, Valverde et al. (2022) resalta que el aprendizaje debe involucrar ese
poder de retencion de la informacion de diversas maneras siendo un estimulo que los estudiantes
deben recibir en los centros educativos y ser reforzados en sus hogares. Puesto que le brindara
facilidades para relacionar los aprendizajes con la experiencia obtenida siendo analizada para
la formacion de nuevos constructos cognitivos permitiéndole progresar e interactuar mas con

el mundo.

No obstante, desde la etapa preescolar, el infante tiene dificultades en su desarrollo
intelectual y complica la interaccién con el entorno, debido a que la resolucion de problemas

no ha sido estimulada de manera correcta retrasando la adquisicion del aprendizaje. Asi pues,
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la resolucion de problemas es considerado como un proceso mental que combina cierta variedad
de elementos, habilidades, destrezas, etc., para dar una solucidn a una situacion nueva. Aunque
se encuentra centralizada solo en las habilidades matematicas, pero es vital para encontrar o
elaborar un método que le ayude a solucionar los problemas que se le presenten en el transcurso
del tiempo (Delgado, 1999); asimismo, esta variable contiene sus respectivas dimensiones, las

cuales son: seriacion, conteo y agrupacion.

Seriacion, segun Benites y Solano (2014), es como una batalla de matematica ubicada
en el estrato de los conocimientos de orden educativo necesitando una igualdad en el aspecto
cualitativo y diferente en el aspecto cuantitativo. Dado que los infantes buscan un ambito
acreditado a sus caracteristicas y habilidades para asi, visualizar las semejanzas, diferencias y
la fortuna de una relacion existente entre ambos. Asimismo, también es entendida como la

traduccion de cantidades a expresiones numéricas.

Conteo es el proceso, por el cual los objetos de un conjunto se designan uno a uno y por
Unica vez, dado que cada objeto se va asociando con una palabra generando una designacion de
manera ordenada y fija para un grupo especifico o general contribuyendo a un mejor
entendimiento y analisis de los datos que se han de presentar para encontrar diversas formas de
progresar en el aprendizaje (Resnick y Ford, 1981); asi tambien, esta dimension es sefialada

como la comunicacion de comprension sobre los nimeros y las operaciones.

Por otro lado, como propuesta se sefiala a los juegos motores que son la proyeccion de
la vida interior del mundo en contraste con el aprendizaje mediante el cual, se va interiorizando
el mundo externo y se transforma como una parte de nosotros mismos; ademas, es entendida
como fuente de aprendizaje, dado que estimula la accién, reflexion y expresion siendo una
actividad que permite al infante investigar y descubrir el mundo que lo rodea, a través del juego
(Zabalza, 1987).

En cuanto a las teorias existentes dentro de los juegos motores, hay autores que
evidencian un gran aporte a lo que se esta buscando realizar; es decir, que sus modelos de
estudios pueden ayudar a traer un impacto positivo y acercarse a responder el objetivo

planteado, por ello, los modelos son:

Teoria del desarrollo cognitivo la cual, segun Jean Piaget, menciona que el aprendizaje
se produce a través del movimiento partiendo desde la idea de totalizacion y formacién, las

cuales se van construyendo a partir de la actividad psicomotriz del nifio (Checa y Artero, s.f.);
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en tal sentido, la inteligencia se va formando mediante las actividades que el nifio donde ira

evolucionando los conceptos matematicos a lo largo de su vida cotidiana.

Teoria del aprendizaje social donde Albert Bandura, se refiere al comportamiento social
de los individuos argumentando gque su aprendizaje se da mediante la observacion e imitacion
utilizando como instrumento el mediador al juego (Guaman, 2010); por lo tanto, los nifios
tienden a aprender y construir nuevas habilidades observando a otros, especialmente en juegos

donde se da mayor la interaccion social como lo es en los juegos motores.

Teoria del constructivismo social lo cual, segin Lev Vygotsky, otorgo al juego como
instrumento y recurso socio-cultural teniendo el papel gozoso de ser un elemento impulsor del
desarrollo mental del nifio, dado que facilita el desarrollo de las funciones superiores del

entendimiento tales como la atencion o la memoria voluntaria (Tripero, s.f.).

Finalmente, Vygotsky sugiere que la diversion es un movimiento social en el que,
cooperando con otros jovenes, pueden obtener sus partes o0 componentes. Aborda basicamente
la diversion simbdlica y llama la atencion sobre como el “tigre” transforma algunas protestas e
intercambia la creatividad con otras que tienen un significado diferente para él, por ejemplo,
cuando toma la escoba para correr, se favorecen las habilidades simbdlicas del nifio.

Teoria del desarrollo de la motivacién es la necesidad que tienen las personas para crecer
y lograr su satisfaccion tanto en ambientes internos como externos (Stover et al., 2017); dicho
en otras palabras, la motivacion se encuentra en constante cambio, pero se controlan las

emociones para lograr motivarse pese a las dificultades del entorno.

Materiales y métodos

Modalidad

El estudio es de naturaleza aplicada basado en un enfoque cuantitativo-paradigma
positiva (Sanchez, 2019) y acotado a la administracién de la investigacion formativa (SAIV);
asi pues, tuvo como propésito determinar la eficacia de los juegos motores para potenciar la
resolucion de problemas en nifios de cinco afios de una institucion educativa de Chiclayo, 2024.

Disefio
Continuando con la descripcion del método, el plan de indagacion que se utilizo esta

asociado con el disefio y objetivos; puesto que se ha sido consistente con busquedas recientes

que involucran disefios experimentales dirigidos a evaluar la validez y efectividad de
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intervenciones causales en fendmenos propios del comportamiento y ciencias de la educacion
(Chéavez et al., 2020). Por ende, se utilizé el disefio de un solo grupo con pre prueba y pos

prueba plasmandose en la esquematizacion siguiente:

Pre experimental

G: 01X 02

Donde:

G: Nifos de 5 afios de una institucion educativa

O1: Pre prueba del pre test / escala de valoracion

X: Taller de juegos motores

O2: Pos prueba / ficha de observacion para medir el nivel de resolucion de problemas
Poblacion del estudio — criterio de seleccion

La poblacion es definida como el grupo respectivo, el cual va a generalizar u obtener
los resultados que el investigador considera relativamente homogéneo en base a las variables
de su interés (Polit y Hungler, 2000); dicho esto, la poblacion estara conformada por la I.E.

Angelitos de Carlos Stein.

Asimismo, la muestra viene a ser de tipo descriptiva, el cual fue abarcado por 30 nifios
(20 mujeres y 10 varones) de cinco afios pertenecientes a un conjunto finito, dado que es una
muestra accesible, homogénea y portadora de problemas bajo el grado de resolucion de

problemas de cantidad.

Tablal
Muestra

Institucion Edad Hombres Mujeres Total
CET 5 afios 10 20 30




Matriz de Operacionalizacion

Tabla 2

Matriz de operacionalizacion de variables

16

Variables

Definicion conceptual

Definicion operacional

Dimensiones

Indicadores

items

Escala de

medicion

Variable
dependiente:
Resolucién de

problemas

La resolucién de
problemas es
considerada como un
proceso mental que
combina cierta variedad
de elementos,
habilidades, destrezas,
etc., para dar una
solucién a una situacion
nueva (Delgado, 1999).

Se evaluara la variable
mediante la lista de
cotejo, la cual consta de
10 items de acuerdo a
las tres dimensiones que
se han utilizado

Traduce
cantidades a
expresiones

numeéricas

Establece relaciones entre los
objetos de su entorno segln
sus caracteristicas perceptuales
al comparar y agrupar aquellos
objetos similares que le sirven
para algun fin y dejar algunos
elementos sueltos

Realiza agrupacion teniendo en cuenta el
criterio de color.

Realiza la agrupacién teniendo en cuenta
el criterio de forma.

Realiza la agrupacién teniendo en cuenta
el criterio de tamario.

Comunica su
comprension
sobre los
namerosy las
operaciones

Usa algunas expresiones que
muestran su comprension
acerca de la cantidad, peso y el
tiempo en situaciones
cotidianas

Utiliza el conteo en situaciones cotidianas
como juntar, agregar o quitar.

Utiliza cuantificadores como “mucho”,
“pocos”, “ninguno”.

Expresa cuantificadores como “pesa mas”,
“pesa menos”

Usa estrategias
y
procedimientos
de estimacién
y célculo

Utiliza el conteo espontaneo
en situaciones cotidianas
siguiendo un orden no
convencional respecto de la
serie numérica

Realiza seriaciones por tamafio y longitud
Realiza seriaciones por grosor

Utiliza el conteo hasta 10, en situaciones
cotidianas en las que requiere contar,
empleando material concreto

Utiliza los nimeros ordinales “primero”,
“segundo”, “tercero”, “cuarto” y “quinto”
para establecer el lugar o posicion de un
objeto o persona, empleando material
concreto

Listade
cotejo
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Variable
independiente:

Talleres de
juegos

Los talleres de juego

son entendidos como
fuente de aprendizaje,
dado que estimula la

accion, reflexiéon y

expresion siendo una
actividad que permite al
infante investigar y
descubrir el mundo que
lo rodea, a traves del
juego (Zabalza, 1987).

Se evaluara la variable

mediante la lista de
cotejo, la cual consta de

15 items de acuerdo a
las tres dimensiones que
se han utilizado

Juego
cognitivo

Habilidades memoristicas
Juegos como medio de
aprendizaje

Utiliza sus habilidades memoristicas para
diferenciar los colores

Utiliza sus habilidades memoristicas para
diferenciar las formas

Utiliza sus habilidades memoristicas para
diferenciar el tamafio

Encaja ciertos objetos con otros

Arma ciertos objetos sobre otros sin que
ellos se caiga

Juego motor

Movimiento
Equilibrio

Realiza actividades de movimiento de su
cuerpo

Coordina los movimientos de su cuerpo
Realiza movimientos de su cuerpo mas
complejos

Juego social

Juegos como desarrollo de
habilidades sociales

Interactda de manera social con los demas
Se comunica con los demas utilizando sus
sentimientos

Se relaciona con los demas entendiendo
sus comportamientos

Convive de manera amable con los demas
Demuestra la actitud de comportamiento
social frente a los demas
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Tabla 3
Fiabilidades del instrumento

N° items N° sujetos Valor
25 30 0.869

Nota. Resultado que procede de la formula Alfa de Cronbach.

Procedimientos

Con respecto a los procedimientos, se comenzd con el contacto de cada integrante de la
poblacion del objeto de estudio, realizandose coordinaciones con las autoridades de la
institucion y la docente encargada de aula; asimismo, se implemento el instrumento de
recoleccion de datos tras pasar los procesos de validez y confiabilidad respectivos. De esta
manera, fue posible la realizacion correcta en base a los aspectos estrechamente ligados al

proposito de recabar la informacion.
Procesamiento y analisis de datos

Segun Muriel (2018), es fundamental realizar un analisis profundo de las categorias,
teniendo en cuenta los procesos de triangulacion de datos, métodos y teorias; en tal sentido, se
decidio analizar, sistematica y simultdneamente, los productos acreditables presentados por los
estudiantes en el informe de tesis. De esta manera, se siguio la depuracién — ordenamiento,
codificacion, tabulacion e interpretacion con base en la idea de Sanchez (2019), también
métodos cualitativos inductivo — deductivos para el procesamiento de la informacidn recogida
a través de la rabrica y los informes finales. Ciertamente, en la investigacion se logra la vélida
combinacidén de técnicas, tal como promueven Forni y De Grande (2020) y Samaja (2018),

cuando se trata de las ciencias sociales contemporaneas.

En sintesis, los datos recogidos se calcularon estadisticamente en el software SPSS
version 25; por ello, la informacidn relevante se presenta en tablas y figuras, debidamente

interpretadas, en concordancia con los modelos sugeridos por De la Torre y Miguel (2020).
Recoleccion de datos

Valoracion de expertos, instrumento de medicion

Indicadores / Items Claridad Coherencia Relevancia Promedio
1 0.933 0.933 1.000 0.956
2 0.933 0.933 1.000 0.956
3 0.933 0.933 1.000 0.956
4 0.867 0.867 0.867 0.867




5 0.867 0.867 0.867 0.867
6 0.933 0.933 1.000 0.956
7 0.933 0.933 1.000 0.956
8 0.933 0.933 0.933 0.933
9 0.933 0.933 0.933 0.956
10 0.867 0.867 0.933 0.889
11 0.933 0.933 1.000 0.956
12 0.933 0.933 1.000 0.956
13 0.933 0.933 1.000 0.956
14 0.933 0.933 1.000 0.956
15 0.867 0.867 0.933 0.889
16 0.933 0.933 1.000 0.956
17 0.933 0.933 1.000 0.956
18 0.933 0.933 0.933 0.933
19 0.800 0.800 0.800 0.800
20 0.800 0.800 0.867 0.822
21 0.933 0.933 0.933 0.933
22 0.933 0.933 1.000 0.956
23 0.933 0.933 1.000 0.956
24 0.933 0.933 1.000 0.956
25 0.933 0.933 1.000 0.956
26 0.933 0.933 1.000 0.956
27 0.933 0.933 1.000 0.956
28 0.933 0.933 0.933 0.933
29 0.933 0.933 0.933 0.933
30 0.933 0.933 0.933 0.933
31 0.933 0.933 0.933 0.933
32 0.933 0.933 1.000 0.956
33 0.933 0.933 1.000 0.956
34 0.933 0.933 1.000 0.956
35 0.933 0.933 1.000 0.956
36 0.933 0.933 0.933 0.933
Promedio general 0.933

Nota. Puntuaciones promedio calculadas con el coeficiente V de Aiken.



Tabla4

Matriz de consistencia
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Formulacién del problema Obijetivos

Hipdtesis Categorias

Subcategorias

Objetivo General
Demostrar la efectividad del programa de
“Jugando aprendo” en el fortalecimiento de la

resolucion de problemas en nifios de 5 afios en una
institucion educativa, 2024.

Objetivos Especificos

¢ Coémo fomentar la e Diagnosticar el nivel actual de la resolucion
resolucion de problemas de de problemas de cantidad en una institucion
cantidad en nifios de cinco educativa, 2024
afios en una institucion e Implementar talleres de juegos motores en
educativa de Chiclayo, 2024? una institucién educativa, 2024

e Evaluar el nivel de resolucion de problemas
de cantidad tras aplicar el taller de juegos
motores en una institucion educativa, 2024

e Comparar los resultados alcanzados con la
finalidad de evaluar el impacto del taller de
los juegos motores en una institucion
educativa, 2024

Resolucion de

Traduce cantidades a expresiones numéricas

Comunica su comprension sobre los numeros y
las operaciones

Usa estrategias vy procedimientos de estimacién

problemas
El programa de educacion
emocional fortalecerd la
resolucién de problemas en
nifios de cinco afios en una
institucion educativa, 2024 Juegos

Juego motor

Juego cognitivo

Juego social

Tipo y disefio de investigacion

Poblacion, muestra y muestro

Técnica e instrumento de recoleccién de datos

Pre experimental
G: 01x 02
Donde:

G: Nifios de cinco afios

0O1: Ficha de observacion

X: Estimulo de programa de juegos “Jugando Aprendo”
02: Ficha de observacion

Tipo: Aplicativo

Poblacién: 30 nifios y nifias de cinco afios

Muestra: 20 nifios y nifias de cinco afios
Muestreo: No probabilistico por conveniencia

Técnica: Observacion
Instrumento: Lista de cotejo




Consideraciones éticas

Por ultimo, en esta seccidn se detallan algunas consideraciones éticas consideras. En
primer lugar, se solicit6 el consentimiento informado por parte de la autoridad principal de la
institucion educativa, presentando al inicio el instrumento del cual se recopila informacion. Esta
aprobacion voluntaria reguld tanto la participacion como la divulgacion de resultados,
manteniendo el anonimato y utilizando cédigos para identificar a los examinados. Ademas, se
enfatiza la veracidad en la distribucion de las guias para validar tanto el instrumento como el
programa, documentos entregados a expertos. Respecto al manejo de los datos, se asegurd su
fidelidad a la realidad en su recopilacion. Asimismo, se destaca la calidad del instrumento,
evaluada mediante métodos de confiabilidad con los datos obtenidos en la prueba piloto,
proceso que también se llevd a cabo con el consentimiento y permisos de las personas

evaluadas, quienes colaboraron extraordinariamente con el estudio.

Resultados y discusion

En el presente apartado, organiza los resultados de la investigacion, asi mismo se

discuten cada uno de los objetivos especificos.

R.1. Diagnostico del nivel actual de la resolucion de problemas de cantidad

Tabla 5
Diagnostico actual de la resolucion de problemas
Categoria f %
No 9 32%
Si 21 57%
Total 30 100%

Nota. Resultados de diagndstico de “Resolucion de problemas”

En la Tabla 5 se observd que, de los 30 alumnos evaluados con una guia de observacion
para detectar su nivel de resolucion de problemas, se registr6 un 57% que se encontr6 en la
categoria “si”, evidenciando un conocimiento previo en la adquisicién de las matematicas. Por
otro lado, el 32% de los estudiantes se encontrdé en la categoria “no”, por lo que fue
recomendable realizar el programa “Jugando aprendo” de manera que ayudoé en el desarrollo de
la competencia de resolucion de problemas de cantidad, mejorando su comprension por los
numeros en las actividades siguientes y que se dé un resultado dptimo al término de su etapa

preescolar.
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R.2. Implementacion de talleres de juegos motores

Figura 1
Esquema de programa de “Taller de juegos motores para fomentar la resolucion de problemas
de cantidad”
NINOS Y NINAS DE 5
AROS
s RESOLUCION DE
. PROBLEMAS
TALLER DE JUEGOS
MOTORES PARA
FOMENTAR LA
COGNITIVO RESOLUCION DE / CONTEO
PROBLEMAS ‘

|
|

MOTOR SERIACION

Disefar JUEGOS
didacticos para la
RESOLUCION DE
SOCIAL PROBLEMAS en nifos
de cinco afos

La presente propuesta se concretd en un programa de juegos denominados “Jugando
Aprendo”, se realizaron doce talleres de juegos motores, previa coordinacion con la docente del
aula, su objetivo fue el desarrollo de las competencias de incentivar la resolucién de problemas
a los nifios de cinco afios. Para cumplir con dicho plan, el programa tuvo inicial centrado en la
exploracion del entorno, para ello se considero diversidad de tipos de juegos motores cognitivos
y sociales, luego en la implementacion del programa se considero las debilidades detectadas en
torno a la dificultad en el desarrollo de la competencia de resolucion de problemas de los nifios.
Una vez terminando los talleres se realizo la evaluacion y observacion de los nifios y se detectd
bajo rendimiento en las actividades cuales estan relacionadas con los niumeros, mediante la
asistencia diaria a los talleres, se detectd los intereses de los nifios, luego se fomento juegos
pares activos que fortalecieron la resolucién de problemas y finalmente se mejoro el nivel de

comprension con respecto a los nimeros.



R.3. Evaluar el nivel de resolucién de problemas de cantidad tras aplicar el taller de juegos

motores en una institucion educativa.

Tabla 6
Evaluacion del nivel de “resolucién de problemas de cantidad’ tras aplicar el taller de juegos
motores en una institucion educativa

Variable 01: Resolucion de problemas — POSTEST
En progreso  Satisfactorio

Dimensiones : % - % Total
Traduce cantidades a expresiones numeéricas 4 13% 26 87% 30
Comunica su comprension sobre nimeros y operaciones 4 13% 26 87% 30
Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo 0 0% 30 100% 30

Variable 02: Taller de juegos — POSTEST
Nimancinmac Enprogreso  Satisfactorio
f % f %

Juego cognitivo 4 13% 26 87% 30
Juego motor 3 10% 27 90% 30
Juego social 3 10% 27 90% 30

Nota. Resultados postest de las dimensiones de cada variable.

La Tabla 6 muestra los resultados significativos después de implementar el programa
“Aprendo Jugando”. Los infantes demostraron una mejora notable en la competencia de
resolucion de problemas de cantidad, alcanzando un 87% en el nivel “satisfactorio” en las
dimensiones de “Traduce cantidades a expresiones numéricas”, mejoraron en la capacidad de
realizar agrupaciones considerando color, formay tamafio. “Comunicar su comprensién por los
numeros”, mostraron seguridad al diferenciar nimeros y cantidad, y participaron activamente
en actividades grupales. En el “Uso de estrategias y procedimientos de estimacion y célculo”,
realizaron seriaciones Optimas segun patrones e instrucciones; ademas, en las dimensiones de
“juegos infantiles”, los resultados fueron que en el “Juego social”, un 90% de los nifios mostré
participacion en trabajo en equipo y manejo de habilidades sociales. “Juego motor”, el 90% de
los estudiantes realizaron circuitos sin dificultades. “Juegos cognitivos”, el 87% demostro
comprension del circuito y ejecucion acorde a las indicaciones. Estos resultados destacan la
contribucidn significativa del programa “Aprendo Jugando” en el desarrollo de la resolucion de
problemas de cantidad y juegos infantiles, superando los resultados reportados por Gonzéles y
Posada (2023). Estos hallazgos se alinean con la teoria de Piaget, quien clasifica al juego en
cuatro etapas que reflejan el desarrollo intelectual de los nifios. Ambos autores concuerdan en
que el juego es una herramienta esencial para aprender sobre el mundo y desarrollar habilidades

fundamentales desde una edad temprana.
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R.4. Comparacion de los resultados alcanzados con la finalidad de evaluar el impacto del

taller de los juegos motores en una institucion educativa

Tabla7

Resultado de la variable dependiente “Resolucion de problemas’y “Juegos infantiles”
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Variable 01: Resolucion de problemas

PRETEST POSTEST
Dimensiones En progreso  Satisfactorio En progreso  Satisfactorio
Total Total
f %  f % T f %  f % o

Traduce cantidades a
expresiones numéricas

Comunica su comprension

sobre los nimeros y las 18 60% 12 40% 30 4 13% 26 87% 30

operaciones
Usa estrategias y

procedimientos de 14 47% 16 53% 30 0 0% 30 100% 30

estimacion y calculo

15 50% 15  50% 30 4 13% 26 87% 30

Variable 02: Taller de juegos

PRETEST POSTEST
Dimensiones En progreso  Satisfactorio En progreso  Satisfactorio
Total Total
f % f % f % f %
Juego cognitivo 20 67% 10 33% 30 13% 26 87% 30

4
Juego motor 18 60% 12 40% 30 3 10% 27 90% 30
3 10% 27 90% 30

Juego social 19 63% 11 37% 30

Nota. Ficha de observacion de “Resolucion de problemas” y “Taller de juegos”

La Tabla 7 muestra las variaciones en los porcentajes antes y después implementar la
propuesta “Jugando aprendo” en el centro educativo estudiado. Los resultados del pre test
revelaron ciertas dificultades en el aprendizaje de resolucion de problemas, con valores altos en
la dimensién “traduce a cantidades a expresiones numéricas” 50% en “progreso” y
“satisfactorio”, “comunica su comprension sobre nimeros y operaciones” 60% en “progreso”
y 40% en “satisfactorio” y “usa estrategias y procedimientos de estimulacion y calculo” 63%
en “progreso” y 37% en “satisfactorio”. Ademas, los resultados del pretest de talleres de juego
indicaron una falta de utilizacion de métodos y técnicas para mejorar el aprendizaje con valores
elevados en las dimensiones “Juego cognitivo” 67% en “progreso” y 33% en “satisfactorio”,
“juego motor” 60% en “progreso” y 40% en “satisfactorio” y “social” 63% en “progreso” u
37% en “satisfaccion”. La propuesta “Jugando aprendo” se basa en la teoria del constructivismo
social de Lev Vygotsky y la teoria del aprendizaje por observacién de Bandura. Los resultados
del postest mostraron una mejora significativa en ambas variables y dimensiones estudiadas.

En resolucién de problemas, la primera y segunda dimension alcanzaron un 87% en el nivel



“satisfactorio” y la tercera dimension alcanzé el 100%. En talleres de juegos, la primera
dimension alcanzé un 87% en el nivel “satisfactorio” y la segundad y tercera dimension
alcanzaron un 90%. Los resultados sugieren que la propuesta “Jugando aprendo” fue efectiva
en mejorar el aprendizaje de los estudiantes. Sin embargo, queda un pequefio porcentaje que se

puede mejorar para alcanzar el 100% de éxito.

Conclusiones

En el trabajo investigativo se diagnosticé el nivel actual de la resolucién de problemas
de cantidad; observando de esta manera la necesidad de evaluar el nivel academico de los
estudiantes ya que es fundamental para poder garantizar la calidad y eficacia del proceso
educativo, en ese sentido se busca que las instituciones educativas prioricen la evaluacion

continua para asegurar una educacion de alta calidad.

Se implement6 la aplicacion de la propuesta denominada “Aprendo jugando”, que
constdé de 12 talleres de juegos motores en nifios de cinco afios. Evidenciando que, al
incorporarla este tipo de estrategia de aprendizaje es beneficioso para el alumno ya que no solo
favorece de manera significativa en el desarrollo de sus habilidades sociales y motoras, sino
gue también ayudd a la fomentacion del pensamiento critico, asegurando también un entorno

de aprendizaje activo, divertido y efectivo para los nifios.

Posteriormente se evalud el nivel de resolucion de problemas de cantidad después de la
aplicacion del taller de juegos motores, importante para determinar la efectividad del taller de

juego motor como estrategia ltdica utilizada en la competencia de resolucion de problemas.

Finalmente se realiz6 la comparacion de los resultados alcanzados cuya finalidad fue
evaluar el impacto del taller de los juegos motores, reveld que se dio un impacto positivo en los
nifios ya que demostraron una mayor motivacion y comprension del conteo y reconocimiento
de los numeros, fortaleciendo asi el desarrollo de habilidades motoras y mejora significativa en

la resolucion de problemas.

Recomendaciones

La matematica es fundamental en la resolucién de problemas de cantidad en los nifios,
por ello que es fundamental que el docente realice una previa evaluacion diagnostica donde se
podra evidenciar el nivel académico en el que se encuentra cada estudiante y asi mismo tener

objetivos claros y alcanzables para el nifio.
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Es importante proporcionar al estudiante un entorno estimulante, divertido estar abiertos
a la innovacion, por ello es recomendable que el docente deba utilizar la estrategia del juego
como principal ayuda, es por ello que, recomiendo el juego motor, herramienta fundamental

para el desarrollo de la matematica ya que ayudara en su coordinacién y la orientacién espacial.

Es esencial que después de la aplicacidn de una propuesta, se realice una post evaluacion
a los nifios, para poder evaluar si esta ha tenido un efecto positivo en la resolucion de problemas
de cantidad, posteriormente debe ser continlia ya que asi podremos mejorar la propuesta para

en beneficio de los nifios.

Realizar una comparacion de resultados pre y post test es relevante para medir y evaluar
la efectividad y si ha tenido el impacto positivo en la resolucion de problemas, es importante
para informar a los padres de familia sobre el progreso que estan teniendo sus menores hijos y

poder ajustar la propuesta si es necesario para beneficio del estudiante.
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Anexo 01. Propuesta de talleres de juegos motores
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