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RESUMEN 

Esta investigación abordó el desafío que enfrentan los niños de 4 años de la Institución 

Educativa Luz Andina Reyna De Las Américas en el desarrollo de habilidades 

matemáticas relacionadas con las formas y figuras geométricas, evidenciándose 

dificultades para reconocerlas con precisión y facilidad. El propósito principal del estudio 

fue evaluar si el uso de juegos matemáticos como estrategia pedagógica facilita el 

aprendizaje de estas formas y figuras en este grupo de estudiantes. Con un enfoque 

cuantitativo y un nivel explicativo, la investigación se desarrolló bajo un diseño 

preexperimental que incluyó pretest y postest aplicados a un único grupo, compuesto por 

20 niños de 4 años. Se empleó la observación como técnica de recolección de datos, 

utilizando una lista de cotejo como instrumento. Los resultados reflejaron una mejora 

significativa en el aprendizaje al comparar los niveles obtenidos en el pretest (bajo 70%, 

medio 20%, alto 10%) con los del postest (inicio 0%, medio 10%, alto 90%). Se concluyó 

que la implementación de juegos matemáticos, planificados y organizados 

adecuadamente durante las actividades de enseñanza, tuvo un impacto significativo en el 

aprendizaje de formas y figuras por parte de los niños de la institución mencionada. 

Palabras clave: Aprendizaje, figuras, formas, juegos, matemáticos. 
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ABSTRACT 

This research addressed the challenge faced by 4-year-old children at the Luz Andina 

Reyna De Las Américas Educational Institution in developing mathematical skills related 

to geometric shapes and figures, showing difficulties in recognizing them accurately and 

easily. The main purpose of the study was to evaluate whether the use of mathematical 

games as a pedagogical strategy facilitates the learning of these shapes and figures in this 

group of students. With a quantitative approach and an explanatory level, the research 

was developed under a pre-experimental design that included pretest and posttest applied 

to a single group, composed of 20 4-year-old children. Observation was used as a data 

collection technique, using a checklist as an instrument. The results reflected a significant 

improvement in learning when comparing the levels obtained in the pretest (low 70%, 

medium 20%, high 10%) with those of the posttest (beginning 0%, medium 10%, high 

90%). It was concluded that the implementation of mathematical games, planned and 

organized appropriately during teaching activities, had a significant impact on the 

learning of shapes and figures by the children of the aforementioned institution. 

Keywords: learning, figures, shapes, games, mathematicians.  
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INTRODUCCIÓN 

La educación inicial desempeña un papel clave en la formación de ciudadanos íntegros, 

ya que la calidad educativa en esta etapa no solo impacta los conocimientos adquiridos, 

sino también fomenta valores, habilidades interpersonales, formas de interacción y 

desarrollo personal, aspectos esenciales para satisfacer las demandas de un sistema 

educativo adaptado a una sociedad globalizada. Para alcanzar un aprendizaje 

significativo, es imprescindible implementar estrategias variadas que estimulen el 

desarrollo de habilidades en los niños. En este sentido, Córdova et al. (2017) destacan que 

el juego, como herramienta pedagógica, sobresale por su dinamismo y aplicabilidad a 

largo plazo, siendo un medio efectivo para transmitir conocimientos de manera 

significativa mediante métodos accesibles, actividades prácticas y reflexiones diseñadas 

para cumplir este propósito. 

A nivel internacional, los sistemas educativos de países como Ecuador y Venezuela han 

integrado actividades estratégicas en sus métodos de enseñanza, destacándose el uso de 

juegos educativos como herramienta para dinamizar el aprendizaje en el aula. Según Para 

(2020), el 56% de las instituciones educativas en Ecuador han implementado estas 

estrategias. En el ámbito nacional, Ocho y Rodríguez (2021) indican que en Perú son 

pocas las instituciones de educación preescolar que desarrollan proyectos educativos 

basados en actividades lúdicas, a pesar de que se ha demostrado su efectividad como 

estrategia pedagógica. 

El Ministerio de Educación del Perú (MINEDU, 2014) reportó resultados preocupantes 

en matemáticas, con solo el 26% de los estudiantes alcanzando un nivel satisfactorio, y 

una gran proporción permaneciendo en niveles iniciales. Además, en una evaluación de 

docentes realizada en 2015, se concluyó que una proporción considerable no cumplía con 

los requisitos mínimos, mostrando carencias en el conocimiento de contenidos, 
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estrategias didácticas, comprensión lectora y exposición matemática (MINEDU, 2015). 

Estas deficiencias docentes son una de las causas de los problemas que enfrentan los 

estudiantes en matemáticas, resultando en un aprendizaje mecánico y rutinario. 

La observación realizada en la población estudiada reveló que la enseñanza de geometría 

se aborda de manera superficial, limitándose a la identificación básica de formas 

geométricas como cuadrados, círculos y triángulos, lo cual se presenta de manera 

inaccesible en las aulas. Esto ha provocado que gran parte de los estudiantes enfrente 

dificultades al resolver ejercicios matemáticos y al adquirir conocimientos relacionados 

con figuras y formas. Este problema se origina, en su mayoría, por la ausencia de 

estrategias pedagógicas eficaces implementadas por los docentes. 

En relación a esta problemática, se planteó la siguiente interrogante de investigación: ¿De 

qué manera los juegos matemáticos pueden funcionar como estrategia para mejorar el 

aprendizaje de formas y figuras en niños de 4 años de la Institución Educativa Luz Andina 

Reyna De Las Américas? Para abordar esta cuestión, se definió como propósito principal 

evidenciar que la implementación de juegos matemáticos influye significativamente en el 

desarrollo del aprendizaje de figuras y formas dentro de este grupo de estudiantes. Entre 

los objetivos específicos establecidos estuvieron: determinar el nivel inicial de 

conocimiento mediante un pretest, diseñar e implementar actividades basadas en juegos 

matemáticos, analizar el progreso mediante un postest y comparar los resultados entre 

ambas evaluaciones. 

La fundamentación teórica se apoya en la teoría sociocultural de Vygotsky y en la teoría 

del desarrollo cognitivo de Piaget, relacionando estas perspectivas con las variables de 

los juegos matemáticos y los procesos de aprendizaje. En el aspecto metodológico, el 

estudio facilita la selección e implementación de juegos educativos diseñados para 

resolver problemas, estimular la motivación, fomentar el desarrollo lógico y mejorar tanto 
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las habilidades emocionales como las cualidades morales de los niños. Desde el punto de 

vista social, esta estrategia ha sido una herramienta eficaz para que los docentes enseñen 

conceptos relacionados con formas y números de manera más dinámica y comprensible. 

Se utilizó una metodología cuantitativa de nivel explicativo, con un diseño 

preexperimental de preprueba/posprueba en un solo grupo. Se aplicó una preprueba antes 

de la intervención, luego se administró el tratamiento experimental (15 sesiones de 

aprendizaje con cuentos infantiles como estrategia), y finalmente se realizó una 

posprueba. 

Los datos obtenidos revelaron que, en la evaluación inicial (pretest), el 70% de los 

estudiantes se encontraba en un nivel bajo de aprendizaje, el 20% en un nivel intermedio 

y únicamente el 10% alcanzaba un nivel avanzado. Sin embargo, después de aplicar 15 

sesiones de aprendizaje basadas en juegos matemáticos, los resultados del postest 

reflejaron un progreso significativo: el 90% de los estudiantes alcanzó un nivel avanzado, 

el 10% permaneció en un nivel intermedio y ninguno quedó en el nivel bajo. Estos 

resultados demuestran que el uso de estrategias pedagógicas fundamentadas en juegos 

matemáticos genera un impacto positivo en el desarrollo de habilidades matemáticas y en 

el aprendizaje de figuras y formas en niños de 4 años, fortaleciendo sus capacidades tanto 

cognitivas como interactivas.   
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CAPÍTULO I 

EL PROBLEMA DE INVESTIGACIÓN 

1.1.  Descripción de la Realidad Problemática. 

 

La educación ha experimentado varios cambios en las últimas décadas, y la 

investigación a nivel internacional pretende analizar estos cambios. Un punto 

central de esta investigación es la enseñanza de las matemáticas, particularmente 

para su uso práctico en la vida cotidiana. Un área de interés es el uso de actividades 

recreativas en educación básica para atender necesidades estratégicas en el área de 

matemáticas, especialmente en lo que respecta a contenidos geométricos. La 

investigación tiene como objetivo investigar las perspectivas de enseñanza sobre 

contenidos relacionados con la competencia, la resolución de problemas y el 

movimiento y la ubicación. También se estudia el desarrollo de habilidades 

geométricas mediante el uso de actividades recreativas para producir aprendizajes 

significativos en el nivel de educación inicial. En apoyo de las teorías del 

aprendizaje de Ausubel, se está explorando el uso de juegos en la enseñanza de la 

geometría. 

Las evaluaciónes del censo de 2014 reveló resultados preocupantes, 

particularmente en el campo de las matemáticas, donde solo el 26% de los 

estudiantes se consideraron satisfactorios, y una proporción significativa se 

encontraba en el nivel inicial. Esta información fue dada a conocer por el 
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Ministerio de Educación del Perú, MINEDU, en su informe. Además, una 

evaluación reciente de docentes realizada el 29 de marzo de 2015 mostró que un 

gran número de educadores no cumplieron con los requisitos mínimos, lo que 

indica dificultades tanto con el dominio del contenido como con las estrategias de 

enseñanza, así como con la comprensión lectora y el razonamiento matemático. 

(MINEDU, 2019). Se puede argumentar que una razón importante detrás de las 

dificultades de los alumnos para resolver problemas matemáticos es la inadecuada 

formación académica y pedagógica de sus profesores. Esto hace que el proceso de 

enseñanza y aprendizaje se convierta en una actividad monótona y mecánica. Lo 

anterior está respaldado por datos que revelan que la mayoría de los docentes en el 

Perú no están preparados para enfrentar las presiones académicas de la educación 

moderna. Un excelente ejemplo de este fenómeno es la Institución Educativa 

Ignacio Merino, donde se emplearon instrumentos de recolección de información 

para evaluar el dominio académico de los estudiantes antes, durante y después de 

la aplicación de estas herramientas. Los resultados de este estudio indicaron que la 

mayoría de los alumnos enfrentan dificultades para resolver problemas 

matemáticos debido a su incapacidad para comprender o utilizar las estrategias, 

procedimientos y métodos de representación correctos. Por ejemplo, en el 

concurso de conocimientos de 2014, la mayoría de los estudiantes obtuvieron 

puntuaciones en el nivel principiante. 

a) Enunciado del problema 

Por las razones expuestas, en este trabajo nos interesa analizar la siguiente 

interrogante: 

¿Cómo los Juegos Matemáticos influye para desarrollar el aprendizaje de 

formas y figuras en los estudiantes de 4 años de la I.E. 
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1.2. Definición del problema. 

En la actualidad el aprendizaje de las matemáticas se ha ido mecanizando, olvidando 

de que el aprendizaje de las matemáticas se da en la vida cotidiana, los niños del nivel 

inicial pueden fortalecerlo a través del juego como estrategia que le permitirá fortalecer 

sus habilidades matemáticas relacionadas con las formas y figuras. 

El problema que lleva por delante esta investigación es averiguar cómo es que los 

juegos matemáticos influyen en el aprendizaje de las formas y figuras nociones básicas 

que el niño necesita aprender para tener dominio en las nociones de esta área. 

Los juegos matemáticos son recursos que el docente puede utilizar como estrategia 

para desarrollar el área de matemáticas, ya que este motiva a los niños, les plantea retos 

y lo mas importante de ello es que los juegos matemáticos en su mayoría son 

manipulativos donde el niño puede utilizar sus sentidos para explorar. 

Por lo que es preciso que los docentes apliquen este tipo de juegos que le permitirá 

cambiar su rutina y sobre todo lograr aprendizajes de formas y figuras en el área de 

matemáticas. 

1.3. Objetivos de la investigación  

1.3.1. Objetivo general 

O.G. Determinar de qué manera los juegos matemáticos influyen en el desarrollo 

del aprendizaje de formas y figuras en los estudiantes de 4 años de la I.E. 

Luz Andina Reyna de las Américas del departamento de Puno antes de la 

aplicación de los juegos matemáticos del departamento de puno. 
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1.3.2. Objetivos específicos 

O.E. 1. Evaluar el nivel de desarrollo del aprendizaje de formas y figuras en los 

estudiantes de 4 años de la I.E. Luz Andina Reyna de las Américas del 

departamento de Puno, antes de la aplicación de los juegos matemáticos. 

O.E. 2. Determinar el nivel de desarrollo del aprendizaje de formas y figuras en 

los estudiantes de 4 años de la I.E.  Luz Andina Reyna de las Américas 

del departamento de Puno, después de la aplicación de los juegos 

matemáticos.  

O.E. . Comparar el nivel de desarrollo del aprendizaje de formas y figuras en los 

estudiantes de 4 años de la I.E.  Luz Andina Reyna de las Américas   del 

departamento de Puno, obtenido antes y después de la aplicación de los 

juegos matemáticos. 

1.4. Justificación y limitaciones de la investigación.  

Se justifica porque accede reconocer la importancia de los Juegos Matemáticos 

como estrategia servirán para desarrollar el aprendizaje de formas y figuras. 

Consideramos que las experiencias y aportes sirven para elevar la calidad 

educativa. 

Marqués (2000) La importancia de esta investigación radica en su esfuerzo por 

revivir la utilidad instructiva de una herramienta altamente eficaz para la 

educación infantil: el juego. El empleo de varios juegos como método 

interactivo ha demostrado ser ventajoso para cultivar la aptitud del niño para 

resolver problemas matemáticos, aumentar su capacidad cognitiva y fomentar 

valores humanos positivos. La amalgama de alegría, aprendizaje, razonamiento 

y emoción es esencial para el proceso pedagógico, y el papel del juego en este 

sentido es indispensable. Su capacidad para dotar a la experiencia educativa de 
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atractivo, ocio y fascinación ha dado como resultado un mayor aprendizaje 

significativo para los estudiantes.  

Carácter metodológico. A través de este estudio, nuestro objetivo es explorar, 

elegir, descubrir y crear juegos divertidos y útiles que puedan utilizarse como 

instrumentos para la resolución de problemas y la motivación. La intención es 

inculcar la pasión por el aprendizaje y mejorar habilidades como el 

razonamiento lógico, el desarrollo emocional y ético en los niños. Al 

profundizar en esta investigación se ha fortalecido la capacidad de resolución 

de problemas, mejorando con ello el desempeño docente de los educadores. 

Además, esta investigación se puede utilizar para tomar decisiones informadas 

al abordar el tema de la resolución de problemas en el entorno escolar donde se 

llevó a cabo este estudio. 

Carácter teórico.- Para fomentar una educación sustancial en los niños, se ideó 

un plan que implementa una serie de juegos matemáticos. El propósito de estos 

juegos es hacer que la comprensión y resolución de problemas de estructuras 

aditivas sea una experiencia más divertida y atractiva. Además, estos juegos 

ofrecen importancia teórica y funcionalidad práctica en el ámbito de la 

resolución aditiva de problemas. 
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1.5. Operacionalización de Variables.  

Problema 

 
Variable Definición conceptual Definición operacional Dimensión Indicadores Ítems 

UEGOS 

MATEMATICOS 

PARA 

DESARROLLAR EL 

APRENDIZAJE DE 

FORMAS Y 

FIGURAS EN LOS 

ESTUDIANTES DE 4 

AÑOS DE LA I.E.  

VI 

Juegos 

matemáticos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

VD 

Formas y 

figuras  

Brousseau (1997) destaca la 

versatilidad del concepto de 

"juego", señalando que puede 

aludir tanto a actividades físicas 

como mentales que, para quienes 

las realizan, tienen como único 

propósito el disfrute que generan. 

Además, el término "juego" 

también se utiliza para describir los 

objetos o instrumentos empleados 

en la acción de jugar. En algunos 

casos, "juego" puede referirse al 

modo en que se juega, aunque, 

cuando se trata de describir 

métodos o procesos, es más 

adecuado emplear términos como 

táctica o estrategia. 

 

Flores, Ruiz y otros (2006) 

mencionan que “Para nuestros 

alumnos de clases elementales lo 

concreto empieza por ser el mundo 

observable, lo que impresiona 

directamente sus sentidos, y al 

mismo tiempo el que los invita a 

actuar”. 

El  trabajo de investigación consiste en 

la evaluación de entrada que se realizara 

a través de la observación para lo cual 

se  utilizara instrumentos de evaluación 

para el recojo de datos; con los 

resultados obtenidos se procederá a la 

aplicación de los juegos matemáticos  

que consiste en juegos  donde los niños 

y niñas participan de manera activa a 

través de la utilización de material 

concreto como los juegos de mesa, 

juegos psicomotrices para que 

reconozcan las formas y figuras,  juegos 

de representación pictórica 

relacionados a las formas figuras.  

Posteriormente se aplicará la prueba de 

salida que se realizará con la utilización 

del mismo instrumento aplicación en la 

evaluación de entrada. 

 

A través de sus sentidos, los niños y 

niñas obtienen información sobre las 

personas y objetos que los rodean. 

Pueden observar y seguir con la mirada 

a los adultos que los acompañan, 

reconocer cambios en la posición de los 

objetos durante sus actividades de 

exploración y juego, y realizar acciones 

como entrar en espacios reducidos o 

agacharse para recuperar un objeto que 

ha rodado debajo de una mesa. También 

intentan encajar un objeto dentro de 

otro y comparar tamaños y formas, 

desarrollando de esta manera nociones 

espaciales que comunican mediante 

acciones, gestos, señas y, 

gradualmente, palabras. 

 

Por ello, resulta esencial crear 

situaciones que permitan a los niños 

explorar el espacio de manera 

Juegos de mesa 

-Manipulación de 

material concreto  

-Comprensión de reglas 

del juego  

-Identificación de 

figuras y formas 

-Ejecución del juego. 

-Identifica todas las 

formas y figuras del 

juego 

Identifica algunas 

figuras y formas del 

juego 

Respeta las reglas del 

juego 
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espontánea, desplazarse, orientarse, 

localizar objetos y resolver problemas 

en el contexto de sus actividades 

cotidianas y otros entornos, 

promoviendo así su comprensión y 

habilidades espaciales. 

 

Juegos 

psicomotrices 

-Realiza estiramiento 

de brazos y piernas para 

formar figuras 

-Ejecución del juego. 

Representa con su 

cuerpo 2 figuras 

Representa con su 

cuerpo 4 a mas figuras 

Juegos de 

representación 

pictórica  

-Representa formas y 

figuras en diversos 

soportes   

Dibuja todas las 

formas y figuras 

presentadas en el juego 

Dibuja algunas formas 

y figuras presentadas 

en el juego.  

  

Jugamos con 

figuras 

-recortamos figuras 

geométricas 

-realizamos un trabajo 

imaginativo de figuras. 

-le damos forma a la 

figura de un objeto. 

-imaginamos robots 

con figuras 

geométricas. 

 

Exploración de 

formas y 

espacio 

-dibujamos formas 

conocidas 

-exploramos el mundo 

que nos rodea. 

-trazamos un mapa. 

-reconoce la forma que 

tiene cada objeto 

conocido. 

-buscamos similitud 

entre los objetos y 

comparamos. 

-dibujamos un mapa en 

casa. 

 

Formas y 

figuras 

geométricas  

-pintamos y dibujamos 

las formas  

-secuencia de figuras 

-secuencia de formas 

-identifica formas y 

figuras que está a su 

alrededor. 

-ordenamos de mayor 

a menor. 

-formamos grupos de 

objetos con la misma 

forma. 

Nota. Elaboración propia 
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1.6. Hipótesis  

1.6.1. Hipótesis general 

Hi: Juegos matemáticos si desarrollan el aprendizaje de formas y figuras en los 

estudiantes de 4 años de la I.E. Luz Andina Reyna de las Américas, del 

departamento de Puno.  

 

Ho: Juegos matemáticos no desarrollan el aprendizaje de formas y figuras en los 

estudiantes de 4 años de la I.E. Luz Andina Reyna de las Américas, del 

departamento de Puno. 

1.6.2.  Hipótesis específicas 

Hi1: los Juegos matemáticos si desarrollan significativamente el aprendizaje de 

construcción de formas y figuras en los estudiantes de 4 años de la I.E. Luz 

Andina Reyna de las Américas  Hi0: Juegos matemáticos no desarrollan 

significativamente el aprendizaje de elaboración formas y figuras en los 

estudiantes de 4 años de la I.E. Luz Andina Reyna de las Américas,  del 

departamento de Puno. 
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CAPÍTULO II 

MARCO TEÓRICO 

2.1. Antecedentes de la investigación. 

2.1.1. Internacionales 

 (Gris y otros, 2017) presento su trabajo de investigación titulado “utilización de 

juegos adaptados para evaluación de habilidades matemáticas y monetarias” para 

optar el título profesional de Licenciados en Educación Primaria. Se seleccionaron un 

total de ocho alumnos de Educación Infantil que se dividieron en dos Grupos 

Experimentales. Utilizando dominó modificado, a ambos grupos se les enseñó y 

examinaron las conexiones entre números impresos (A), conjuntos de puntos (B), 

operaciones de suma (C), valores impresos (D) e imágenes de moneda. Inicialmente 

se enseñaron y probaron las relaciones AB/BA y AC/CA utilizando un test como 

instrumento de evaluación. Posteriormente, se probaron las relaciones BC/CB después 

de la enseñanza, tras lo cual se enseñaron las relaciones DC/CD y se probaron las 

relaciones AD/DA y DB/BD. Finalmente, se enseñaron las relaciones DE/ED y se 

probaron probando las relaciones EB/BE, EC/CE y AE/EA. La evaluación de la 

denominación de estímulos y la resolución de operaciones de suma se llevó a cabo en 

tres momentos: antes de la intervención, durante una prueba y después de esta. En el 

caso del Grupo 1, la denominación de estímulos se evaluó utilizando tarjetas, mientras 
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que en el Grupo 2 se aplicaron juegos modificados como estrategia. Ambos grupos 

evidenciaron mejoras en la resolución de operaciones de suma, aunque las 

conclusiones indicaron que el uso de juegos modificados en el Grupo 2 resultó en una 

menor variabilidad en los resultados de la denominación de estímulos, destacando su 

efectividad como herramienta educativa. 

 

 (Franco y Simeoli, 2019) presento su trabajo de investigación titulado “Un enfoque 

basado en juegos educativos para aprender geometría en educación primaria”. Con 

el objetivo de comparar la efectividad del aprendizaje mediante tareas tradicionales y 

juegos educativos, se llevó a cabo un estudio preliminar con 13 alumnos de siete años 

en un colegio de Málaga, España. Cada tema incluyó una combinación de tareas 

tradicionales y juegos educativos, utilizando como instrumentos de evaluación 

cuestionarios y hojas de trabajo contextualizadas de manera limitada. La metodología 

consistió en un análisis cualitativo de las tareas, categorizadas y evaluadas mediante 

la prueba estadística de Wilcoxon. Los resultados indicaron que los juegos educativos 

favorecían significativamente el aprendizaje de la geometría, especialmente en la 

identificación de polígonos. Además, se concluyó que los juegos TIP destacaron como 

los más efectivos para enseñar geometría, mostrando diferencias estadísticamente 

significativas en comparación con las tareas tradicionales. 

2.1.2. Nacional 

Santiago y Caldas (2019) presento en su trabajo de estudio titulado “Aplicación del 

programa de juegos matemáticos para mejorar la operacionalización lógico 

matemático en niños del 2º grado de la I.E Santa Rosa de Moyobamba N° 32068, 

Huánuco-2014”: Para mejorar el análisis y la interpretación de los datos, los 
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investigadores utilizaron un diseño preexperimental y eligieron un grupo de trabajo de 

25 estudiantes matriculados en el año 2014 mediante muestreo no probabilístico. Tanto 

el grupo pretest como postest respondieron a un cuestionario compuesto por 20 

preguntas, expresadas en sistema vigesimal. Se utilizó estadística descriptiva para 

estimar a los estadísticos y se aplicó el estadístico de prueba "t" de Student para 

muestras pareadas para probar la hipótesis. El promedio final del grupo post-test se 

calculó en 16,76, lo que indica un logro de aprendizaje satisfactorio. Por otro lado, el 

promedio final del grupo pretest fue de 11,76, evidenciando ligeras dificultades en la 

ejecución de los aprendizajes planificados. En general, se puede concluir que la 

aplicación del programa de juegos matemáticos mejoró significativamente el nivel de 

aprendizaje en el grupo post-test con respecto a la operacionalización lógica 

matemática en comparación con el grupo pretest que no recibió la misma aplicación. 

 

Contreras (2018) presento en su trabajo de investigación titulado “Aplicación de 

juegos matemáticos para mejorar las nociones lógico matemático en los niños y niñas 

de 5 años de la I.E.I. n° 014, Amarilis, Huánuco. 2018”. La investigación realizada 

fue de naturaleza cuantitativa, utilizando un diseño de investigación preexperimental 

con evaluaciones previas y posteriores a la prueba para el grupo experimental. Nuestra 

población de muestra inicial estuvo compuesta por 29 niños, tanto niños como niñas, 

de cinco años de edad. La hipótesis de investigación se probó mediante la prueba 

estadística "t" de Student. Los resultados manifestaron que el 32% de los niños 

demostraron una comprensión de nociones lógicas matemáticas. A partir de estos 

resultados, se implementó un programa de "juegos matemáticos" a lo largo de 15 

sesiones de aprendizaje. Consecutivamente se realizó una post prueba que reveló que 

el 76% de los niños de cinco años habían obtenido nociones lógico-matemáticas, lo 
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que resultó en un aumento del 44% en el desarrollo. Al analizar los datos y la prueba 

de hipótesis mediante la T de Student, se determinó que se sustentaba la hipótesis, que 

planteaba que los juegos matemáticos pueden potenciar el desarrollo de nociones 

lógico-matemáticas. 

2.1.3. Locales  

Trujillo (2018) presento en su trabajo de investigación titulado “juegos matemáticos 

para la resolución de problemas de cantidad en los niños de 2° grado de la I.E. Virgen 

del Carmen, Huánuco, 2018”. De ahora en adelante, es imperativo que los educadores 

aborden los problemas que surgen en la vida diaria considerando las características 

específicas observadas en los datos relacionados con operaciones como suma, resta, 

comparación, descomposición de números naturales y ubicación en la tabla de valores 

posicionales. También es importante explicar los procedimientos heurísticos de estos 

problemas, organizados en problemas de cantidad. Para facilitar el aprendizaje 

significativo, se emplean juegos matemáticos para enseñar técnicas y estrategias 

metodológicas que aumentan las habilidades de resolución de problemas. La 

investigación que se realiza es del tipo aplicada, también conocida como constructiva 

y utilitaria. Se empleó el enfoque experimental para mejorar la resolución de 

problemas cuantitativos. El estudio tuvo como objetivo verificar hipótesis causales y 

se empleo un diseño cuasiexperimental con dos grupos, compuestos por pre y post 

pruebas. Nuestro estudio involucró una muestra representativa de 41 estudiantes, con 

el grupo experimental compuesto por 18 estudiantes de la segunda clase "D" y el grupo 

de control compuesto por 23 estudiantes de la segunda clase "C". A lo largo del 

estudio, llevamos a cabo 20 sesiones de aprendizaje que se centraron en juegos 

matemáticos destinados a mejorar la competencia en la resolución de problemas 
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cuantitativos. Al finalizar el estudio, analizamos e interpretamos las tablas estadísticas, 

que revelaron que antes del estudio, sólo el 37,1% del grupo experimental y el 43,5% 

del grupo de control poseían habilidades para resolver problemas cuantitativos. Sin 

embargo, tras la aplicación de juegos matemáticos, las pruebas posteriores revelaron 

que el 95,8% de los alumnos del grupo experimental fueron capaces de resolver 

problemas cuantitativos, frente a sólo el 58,8% del grupo de control. Esto indica una 

mejora significativa en las habilidades de resolución de problemas cuantitativos del 

grupo experimental. 

 

Estela (2019) presento en su trabajo de estudio titulado “Semillitas mágicas para 

mejorar el aprendizaje de patrones matemáticos en los estudiantes del 1° grado d en 

la I.E. Mariscal Ramón Castilla, Tingo María – 2019”. La investigación tuvo un 

enfoque cuantitativo. La técnica de recolección de datos empleada fue la observación, 

específicamente en el área de matemáticas, con enfoque en la resolución de problemas 

cuantitativos y cambio de enfoques de solución. Los resultados mostraron que el uso 

de semillas mágicas permitió un aprendizaje práctico que permitió a los estudiantes 

analizar, reflexionar y compartir experiencias, al mismo tiempo que fortaleció el 

razonamiento inductivo y lógico. Además, se comprobaron los modelos de secuencias 

numéricas y se alcanzó una puntuación media de 15,76, lo que representa un aumento 

de 5 puntos con respecto al promedio previo a la prueba. La implementación de la 

técnica "Semillas Mágicas" tuvo un efecto perceptible en el grupo experimental, como 

lo demuestra su desempeño superior en promedios aritméticos. Esto indica que el uso 

de la técnica de las “Semillas Mágicas” fue fundamental para el fomento de patrones 

precisos en alumnos de 1º de Educación Primaria. La hoja de consulta se utilizó como 

herramienta principal en este empeño, resultando en un promedio aritmético de 1,83. 
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Como este valor excede el valor crítico de 1,69, es evidente que la hipótesis nula puede 

ser refutada y la hipótesis alternativa puede validarse. Así, se puede concluir que la 

técnica “Semillas Mágicas” ha tenido un impacto significativo en la mejora del 

aprendizaje de patrones matemáticos entre los estudiantes de 1er grado. 

2.2. Bases Teóricas. 

Juegos matemáticos como estrategia para desarrollar el aprendizaje de formas y figuras 

en los alumnos de 4 años de la institución educativa Luz Andina Reyna de las Américas. 

Las construcciones del conocimiento matemático en Educación Infantil: 

Las matemáticas abarcan más que solo aritmética, álgebra, geometría, estadística y 

cosas por el estilo. Es una forma de pensar que aporta soluciones a diversos problemas 

que surgen en nuestro día a día. Es un método de razonamiento y un campo de 

exploración, investigación e invención que constantemente produce nuevas ideas. 

Usamos las matemáticas constantemente, desde el momento en que nos levantamos y 

comenzamos nuestra rutina diaria. Calculamos las mejores opciones de transporte para 

llegar a nuestros destinos, considerando el tiempo que lleva llegar y llegar a tiempo. 

Al caminar por la ciudad observamos y apreciamos diversas formas geométricas y 

relaciones numéricas. También aplicamos principios matemáticos para resolver 

problemas que surgen en nuestra vida personal, social y profesional. Las matemáticas 

han sido un aspecto fundamental de la vida humana desde los albores de los tiempos. 

Ha sido esencial en el desarrollo de procesos y actividades tanto simples como 

complejos que realizamos a lo largo de nuestra vida. Incluso a una edad temprana, 

estamos expuestos a números y formas, lo que nos permite clasificar, contar y realizar 

diversas operaciones matemáticas. Este impulso innato por descubrir y aprender es 

especialmente evidente en la educación infantil, donde los niños desarrollan múltiples 

habilidades y destrezas relacionadas con las matemáticas. Como resultado, es crucial 
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que las personas posean una cultura matemática básica que puedan adquirir a lo largo 

de la vida, con especial énfasis en su adquisición durante la escuela. El papel del 

docente en la transmisión de conceptos matemáticos es fundamental, especialmente 

durante las primeras etapas educativas. En este sentido, la didáctica de las matemáticas 

juega un papel crucial. El papel de un docente es de suma importancia, y la instrucción 

en el aula no puede depender únicamente de la percepción personal del docente tanto 

de los procesos de enseñanza y aprendizaje como de la materia. La didáctica de las 

matemáticas se ocupa de todos los aspectos del proceso de enseñanza y aprendizaje en 

este campo, incluida la teoría y las metodologías del aprendizaje, la identificación y 

resolución de dificultades y el suministro de recursos y materiales para facilitar una 

enseñanza eficaz. Esto asegura que los docentes cuenten con las herramientas y bases 

necesarias para guiar su profesión y beneficiar el aprendizaje de sus estudiantes. En 

este tema, examinaremos la construcción del conocimiento matemático en estudiantes 

de educación infantil, exploraremos varios modelos de aprendizaje matemático e 

identificaremos las características clave del pensamiento lógico. La educación 

matemática en estudiantes de este rango de edad implica identificar trastornos, 

bloqueos y errores del aprendizaje, así como explicarlos. Sin embargo, es importante 

señalar que cada niño se desarrolla a su propio ritmo y no debemos crear patrones de 

enseñanza estrictos. La enseñanza de las matemáticas y su transmisión comienza en la 

escuela y debe ser accesible a todos desde edades tempranas. Es parte esencial de la 

cultura general, ya que todo ciudadano debe educarse "para el bien, para la verdad, 

para conocer y comprender el universo", como afirmó Luis Santaló en 1975. Las 

matemáticas juegan un papel crucial para lograr este objetivo. 
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2.2.1. Características del pensamiento lógico-matemático  

El desarrollo del pensamiento lógico en los niños es una parte crucial del aspecto 

sensoriomotor y se cultiva principalmente mediante el uso de sus sentidos. Las 

experiencias perceptivas del niño, ya sea solo o en presencia de otros y objetos de su 

entorno, se almacenan en su mente, lo que luego le ayuda a crear una serie de conceptos 

que le ayudan en sus interacciones con el mundo. Estos conceptos se transforman en 

conocimiento cuando se comparan con nuevas experiencias, permitiéndoles distinguir 

entre lo que es y lo que no es. Comprender conceptos matemáticos requiere el uso de 

facultades intelectuales, que se desarrollan a través de relaciones dinámicas que se 

relacionan con la cantidad y ubicación de los objetos en el espacio y el tiempo.  

El desarrollo de cuatro capacidades favorece el pensamiento lógico-matemático:  

La observación: Es importante fomentar la curiosidad del niño sin forzar su atención 

hacia lo que los adultos quieren que vea. Para lograrlo, se debe fomentar que la 

observación fluya libremente respetando las acciones del niño, a través de juegos 

cuidadosamente diseñados para mejorar la percepción de las propiedades y sus 

relaciones. La capacidad de observación se potencia cuando uno se encuentra a gusto 

y disfruta de la actividad, mientras que la tensión en el sujeto que realiza la actividad 

disminuye su capacidad de observación. Krivenko destaca tres factores que afectan 

directamente al desarrollo de la atención: la duración del tiempo, la cantidad de 

estímulos y la variedad de estímulos.  

La imaginación. Cuando se ve como una forma de expresión creativa, el acto en sí 

puede enriquecerse participando en actividades que ofrecen múltiples opciones para 

que el individuo actúe. Este enfoque puede ser particularmente beneficioso en el 

ámbito de la educación matemática, donde la exposición a una amplia gama de 
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escenarios puede facilitar la transferencia de habilidades interpretativas de un contexto 

a otro.  

La intuición: Participar en actividades diseñadas para cultivar la intuición no debería 

implicar el uso de métodos de adivinación. Pronunciar palabras sólo por hablar no 

promueve el desarrollo de ningún pensamiento significativo. Las acciones arbitrarias 

no son un componente del comportamiento lógico. Se dice que un individuo intuye 

cuando llega a una conclusión que es verdadera sin necesidad de razonar. Es cierto que 

esto no implica que todo lo que un niño piensa se acepte automáticamente como 

verdad, sino que todo lo que se acepta como verdadero se origina en su interior.  

El razonamiento lógico: El proceso cognitivo de razonamiento implica tomar uno o 

varios juicios precisos, premisas consideradas, para llegar a una afirmación 

concluyente, y al mismo tiempo cumplir reglas de inferencia específicas. Según 

Bertrand Russell, la lógica y las matemáticas están intrínsecamente ligadas, siendo la 

primera la etapa incipiente de las segundas. Por el contrario, las matemáticas significan 

la fase madura de la lógica. La aplicación del razonamiento lógico surge de la 

capacidad intelectual para generar ideas al elaborar estrategias en respuesta a un 

desafío particular. La maduración de las habilidades de pensamiento es el resultado 

del impacto que tanto las actividades familiares como las académicas tienen en un 

individuo.  

Según Vergnaud, hay cuatro componentes que son cruciales en la conceptualización 

matemática. Estos componentes deben estar conectados a cuatro elementos para poder 

comprender completamente su relación:  

✓ Representación del número a través de un nombre con el que se identifica. 

 

✓ Relación material con los objetos.  

✓ Medición de los conjuntos en tanto al número de elementos  



 

18 

✓ Relación con los conjuntos de objetos.  

2.2.2. Construcción del conocimiento matemático: 

 El pensamiento lógico-matemático hay que entenderlo desde 3 categorías básicas:  

La capacidad de concebir conceptos y transmitirlos de una manera comprensible y 

precisa es una cuestión de veracidad universal o falsedad universal. 

La utilización de la representación o agrupación de representaciones que emplea la 

terminología matemática para hacer referencia a estos conceptos. 

Al aplicar los conceptos que hemos aprendido, podemos profundizar en las 

complejidades de nuestro entorno y comprenderlo mejor. 

No se debe pasar por alto la forma en que se presentan las siguientes indicaciones. A 

menudo ocurre que el concepto matemático se confunde con su representación. El paso 

inicial para enseñar a los niños estos conceptos es presentarles símbolos, dibujos, 

signos o representaciones del concepto y hacer que intenten comprender el significado 

detrás de estas representaciones. Desafortunadamente, este enfoque es perjudicial para 

el avance del pensamiento lógico-matemático. Está plenamente establecido que el 

nombre o símbolo convencional no es el punto de partida, sino el destino final. En 

consecuencia, es fundamental priorizar la comprensión del concepto, sus propiedades 

y sus relaciones antes de centrarse en los símbolos o nombres que lo representan.  

A la hora de plantearnos la adquisición de conocimientos matemáticos, es crucial 

diferenciar entre dos conceptos: la representación de un concepto matemático y su 

interpretación a través de dicha representación. Mucha gente supone erróneamente que 

reconocer una mayor cantidad de símbolos matemáticos equivale a una mayor 

comprensión general de las matemáticas. Sin embargo, esto está lejos de ser exacto, 

ya que a menudo la atención se centra en la forma del símbolo más que en su 
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significado subyacente. Por ejemplo, frases como "Dos es un pato" o "La serpiente es 

una curva" se utilizan para enseñar las formas y sus nombres, pero no contribuyen al 

desarrollo del pensamiento matemático. Estas frases no aportan ningún contenido 

intelectual, especialmente cuando se trata del concepto de dos, que no se refiere a un 

"patito" singular. En esencia, la capacidad de interpretar conceptos matemáticos es lo 

que fomenta el conocimiento lógico-matemático, no la cantidad de símbolos que uno 

puede recordar mediante la asociación de formas. 

2.2.3. La importancia del juego en los niños y las niñas 

Para los niños, el juego es un instrumento esencial para el aprendizaje y el desarrollo. 

Es una forma innata para que experimenten y adquieran nuevos conocimientos, 

fomentando su crecimiento. Desde muy pequeños el juego es la actividad principal 

tanto para niños como para niñas. Sirve como un medio para estimular su desarrollo 

psicomotor, potenciar sus capacidades cognitivas y mejorar sus relaciones sociales y 

emocionales con los demás. Además, el juego además estimula la creatividad y permite 

a los niños obtener una comprensión más profunda del mundo que los rodea, así como 

de ellos mismos. 

En el análisis de Bañeres et al. (2008), destacan como cruciales varios conceptos 

relacionados con el impacto del juego en el desarrollo infantil. Para ampliar nuestra 

comprensión de este tema, vale la pena explorar las siguientes ideas: 

La práctica de juegos puede contribuir positivamente al desarrollo tanto del cuerpo 

como de los sentidos. Se pueden lograr mejoras en la fuerza, el control muscular, el 

equilibrio, la percepción y la confianza general en las capacidades físicas mediante la 

participación en actividades recreativas. Los juegos que implican movimiento 
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corporal, así como aquellos que incorporan objetos, pueden ser particularmente 

eficaces para fomentar el desarrollo de la estructuración perceptiva. 

Jugar juegos puede tener un impacto positivo en el desarrollo cognitivo de un niño. 

Participar en juegos no sólo mejora las habilidades de pensamiento crítico, sino que 

también cultiva la creatividad. Como resultado, los niños obtienen nuevas experiencias 

y la oportunidad de poner en práctica los conocimientos adquiridos. 

 

Además, el juego fomenta la comunicación y los vínculos sociales cuando el niño 

interactúa con sus compañeros durante el juego. Esta interacción ayuda a familiarizar 

al niño con quienes lo rodean, mejorar sus habilidades de comunicación y adquirir 

conocimientos sobre las normas de comportamiento apropiadas. Además, esto ayuda 

al niño a comprender mejor su propia identidad. Además, jugar no sólo mejora las 

interacciones entre compañeros, sino que también fomenta las relaciones positivas 

entre adultos y niños. (p.14-16)  

Según Piaget (1985), “Los juegos ayudan a construir un conjunto de herramientas que 

acceden a los niños incorporar completamente la realidad a sus vidas. Esto incluye la 

capacidad de revivir, dominar, comprender y compensar la realidad. En última 

instancia, los juegos funcionan como un medio para que las personas asimilen 

plenamente la realidad en su sentido de identidad”.  

Es indiscutible que el juego es un aspecto primordial de la infancia que debe perdurar 

hasta la edad adulta, ya que es probable que los individuos sigan realizando actividades 

recreativas. Como resultado, destacaré algunas de las ventajas que aporta el juego tanto 

para niños como para niñas:  
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• Es un canal de expresión y descarga de sentimientos, positivos y negativos, 

ayudando al equilibrio emocional. 

• Cuando juega con otros niños y niñas se socializa y gesta sus futuras 

habilidades sociales. 

• Es muy importante participar en el juego con ellos. 

• La imaginación del juego facilita el posicionamiento moral y maduración de 

ideas. 

• El juego es un canal para conocer los comportamientos del niño y así poder 

encauzar o premiar hábitos. 

• Es una vía excelente para expresar y realizar sus deseos. 

• Satisface las necesidades básicas de ejercicio físico. 

 

Al reconocer la importancia del juego en el desarrollo de los niños, resulta crucial 

brindarles la libertad de "aprender jugando". Es recomendable evitar imponer un orden 

o interferir en sus juegos, ya que es el niño quien debe liderar el juego, respetando las 

reglas y roles que adopta durante el mismo. Sólo permitiendo que el niño experimente 

y utilice su imaginación podrá desarrollarse plenamente. 

Tipos de juegos según la edad del niño  

La forma en que los niños participan en el juego varía mucho, ya que está 

influenciada por sus rasgos individuales, como sus habilidades, personalidad, intereses 

y necesidades personales. Sin embargo, está determinado principalmente por la etapa 

de desarrollo o evolución del niño. Como tal, podemos clasificar el juego infantil en 

las siguientes etapas:  
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➢ 4 a 5 años: Cuando un niño comienza a participar en un juego organizado con 

otros, asumiendo diferentes roles y trabajando juntos hacia un objetivo común, 

esto se conoce como "juego cooperativo". 

➢ 3 a 4 años: Durante esta fase de desarrollo, los niños suelen participar en lo que se 

conoce como "juego asociativo". Este tipo de juego implica interactuar con 

compañeros, pero sin roles asignados ni pautas específicas. Más bien, cada niño 

utiliza los materiales y el entorno a su manera.  

➢ 2 a 3 años: Durante esta etapa del desarrollo, los niños experimentan lo que se 

conoce como “juego paralelo”. Esto implica una preferencia por jugar con otros 

niños, pero sin interactuar directamente con ellos.  

➢ 0 a 2 años: Durante este punto del juego, el énfasis se pone en la forma física del 

jugador, específicamente, en el propio jugador, mientras navega e investiga los 

diversos objetos en sus inmediaciones. Este tipo particular de juego a menudo se 

denomina "individualista" o "solitario". 

 

Existen similitudes entre el juego y las matemáticas que no pueden ignorarse cuando 

se buscan las formas más efectivas de inspirar a los estudiantes con la motivación, el 

interés y el entusiasmo necesarios que las matemáticas pueden evocar.  

Alsina y Planas (2008) hacen un análisis comparativo de los procedimientos 

implicados en el juego y en las matemáticas:  

• El inicio de un juego implica una presentación inicial del reglamento que 

especifica el propósito de los componentes y piezas empleadas. Por otro lado, 

dentro del ámbito de las matemáticas, la concepción tiene lugar a través de la 

formulación de descripciones precisas y la concepción de objetos que están 

moldeados por estas definiciones. 
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• Para participar en el juego, primero hay que familiarizarse con las reglas y 

comprender cómo se relacionan las diferentes piezas entre sí. De manera similar, 

en el ámbito de las matemáticas, el proceso de comprensión de una teoría requiere 

la comparación e interacción de sus elementos constituyentes. 

• A medida que uno se vuelve más hábil en un juego en particular, el camino hacia 

el dominio implica la integración constante de estrategias sencillas que produzcan 

resultados sustanciales. En términos de aplicación matemática, este proceso 

requiere la manipulación de principios fundamentales establecidos por la teoría 

matemática en cuestión. 

• El proceso de profundizar en un juego implica investigar las técnicas empleadas 

por jugadores experimentados, así como intentar maniobras desafiantes inspiradas 

en fuentes únicas. En el ámbito de las matemáticas existe una gran cantidad de 

teoremas y metodologías que se han cultivado y perfeccionado a lo largo de los 

siglos y que ahora están ampliamente difundidos. 

• El acto de escudriñar un juego puede llevar a la revelación de situaciones 

intrigantes y a la resolución de escenarios sin precedentes. Esto no es diferente del 

estudio de las matemáticas, donde los profesionales a menudo exploran problemas 

abiertos que están asociados con dificultades imprevistas. 

•  En conclusión, el acto de producir juegos nuevos, abundantes en conceptos y 

escenarios complejos, puede conducir a tácticas novedosas y técnicas inventivas. 

De manera similar, generar nuevas prácticas matemáticas puede estimular 

situaciones desconocidas que tienen el potencial de inspirar modelos y teorías 

originales. (Pág. 84) 
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2.2.4. Juegos matemáticos – definición  

Durante los años preescolares, los niños pueden aprovechar y solidificar las 

experiencias que han tenido en su entorno familiar. Además, son capaces de organizar 

e integrar nuevos conocimientos que adquieren en el día a día, tanto en su entorno 

familiar como escolar. 

Durante las primeras etapas del desarrollo, el juego constituye un elemento crucial en 

el crecimiento cognitivo de los niños. Por este motivo, los juegos matemáticos se 

consideran una herramienta didáctica imprescindible que refuerza lo aprendido en el 

aula y puede continuarse en casa. 

Cuando se trata de matemáticas, los juegos pueden ser una herramienta eficaz para 

facilitar el aprendizaje y la comprensión de situaciones cotidianas en el entorno de un 

niño. Durante sus años preescolares, los niños interiorizan conocimientos a través de 

sus interacciones con su entorno, y los juegos pueden ayudarles a situarse en el centro 

de las acciones y objetos que conocen. Al hacerlo, los juegos pueden ayudar en la 

adquisición de conocimientos y promover una comprensión más profunda del mundo 

que los rodea. (Tutor, 2020) 

2.2.4.1. El juego y las destrezas matemáticas 

Se ha reconocido ampliamente el potencial de la educación en el juego y las 

habilidades matemáticas. Según la investigación de Educrea (2020), la introducción 

de conceptos matemáticos durante la etapa preescolar tiene como objetivo reforzar y 

aprovechar los conocimientos existentes en los niños. (p. 2) 
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2.2.4.2. Desarrollo de las competencias matemáticas 

El área de matemática según el currículo nacional corresponde dos competencias para 

trabajar con el ciclo II, por el cual el niño deberá desarrollar los desempeños y las 

capacidades por cada competencia (Minedu, 2019). 

2.2.4.3. Resuelve problemas de cantidad 

 La competencia implica la capacidad del niño para identificar y conectar 

visualmente objetos dentro de su entorno inmediato para reconocer sus características 

únicas. Cuando los niños se enfrentan a problemas en sus actividades cotidianas, 

aplican eficazmente sus propias estrategias para resolverlos. A medida que 

desarrollan sus competencias, los niños utilizan diversas habilidades, como convertir 

cantidades en expresiones numéricas y expresar eficazmente su comprensión de 

números y operaciones. 

2.2.4.4. Resuelve problemas de forma, movimiento y localización: 

 Se visualiza cuando los niños desde su primer año de vida exploran su cuero, 

movimiento y desplazamiento, ya que a medida que van creciendo el niño va 

experimentar con objetos que estén en su entorno. Por eso el desarrollo de esta 

competencia es importante ya que permitirán al niño conocer espontáneamente su 

espacio, ubicarse, ubicar objetos, desarrollar nociones espaciales, diferenciar tamaño 

y formas de estos (Minedu, 2019) 

2.2.5. Desarrollo del juego matemático en los niños de 4 años 

En la etapa de educación preescolar, es fundamental que los niños desarrollen 

competencias matemáticas, ya que el entorno promueve sus capacidades de 

razonamiento y solución de problemas. El juego desempeña un papel esencial en el 
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aprendizaje de los más pequeños, dado que sus mentes adquieren conocimientos a 

través de esta actividad. Su proceso educativo se inicia con la exploración de su 

entorno, abarcando el manejo de diferentes objetos y la identificación de variaciones 

en tamaño y forma. 

 Según Piaget, el juego sirve como medio para reforzar conductas recién adquiridas. 

Durante el juego se fortalecen las actividades tanto físicas como mentales aprendidas. 

Además de consolidar el aprendizaje previo, el juego también promueve un mayor 

aprendizaje al exponer a los niños a experiencias novedosas y nuevas formas de 

interactuar con el mundo. (Mariotti, 2019, pp.43). 

2.2.6. Definición de las formas y figuras para inicial  

Las etapas iniciales del aprendizaje de geometría están estrechamente asociadas 

con el mundo que nos rodea, abarcando formas, diseños, transformaciones y otros 

objetos. Hoy en día, las propiedades geométricas son omnipresentes y fácilmente 

accesibles en la vida diaria, los entornos culturales y los campos técnicos. Desde la 

primera infancia, los individuos interactúan claramente con las formas de diversos 

objetos, incluidos juguetes y utensilios comunes. 

A medida que habitamos gradualmente un espacio, comenzamos a 

familiarizarnos con él examinando sus formas y buscando relaciones entre sus 

elementos, ya sea que sirvan a un propósito funcional o simplemente sean para 

nuestra propia observación. Este proceso nos permite obtener una comprensión 

directa de nuestro entorno espacial. Es a través de esta comprensión directa que 

desarrollamos primero el razonamiento lógico, que a su vez construye nuestra 

intuición geométrica. Esta invitación inicial al mundo de la geometría se presenta a 

través de nuestra intuición. (Romero, 2008, pp.8) 
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2.2.6.1. Definición de formas. 

La apariencia física del exterior de un objeto puede denominarse forma. La 

forma de un objeto dicta su reconocimiento como cuadrado, círculo, rectángulo o 

cualquier otro número de formas. Es por la forma del objeto que se puede identificar 

como tal. 

La razón por la que podemos clasificar varios objetos en formas como cuadrados, 

esferas y círculos, entre otras, es por sus distintas propiedades geométricas. Estas 

formas básicas, como el triángulo equilátero, el círculo y el cuadrado, tienen cada 

una sus propias características únicas y sirven como base para la creación de otras 

formas. Además, existen formas orgánicas o naturales, que los humanos utilizan para 

la expresión artística, y formas artificiales creadas por el hombre, como sillas, 

automóviles, mesas y más. 

 

2.3. Marco Conceptual (definición de variables) 

2.3.1. Concepto de Juego: 

Huizinga propone que jugar es una forma única de interacción social que implica la 

creación y el cumplimiento de reglas, transformando efectivamente a los participantes en 

jugadores. La realidad no está limitada por límites y los jugadores acuerdan mutuamente 

suspender sus comportamientos normales. Si un jugador decide ignorar las reglas 

establecidas, el juego no puede continuar hasta que se negocien y acuerden nuevas reglas. 

(p.12)  



 

28 

2.3.2. Matemáticas:  

La rama de la ciencia que utiliza el razonamiento deductivo para examinar las 

características de entidades abstractas, incluidos, entre otros, números, formas 

geométricas y símbolos, así como sus respectivas correlaciones. 

Las matemáticas son ampliamente reconocidas como un lenguaje que trasciende las 

barreras culturales y lingüísticas, sirviendo como un medio universal de comunicación en 

los campos científicos y tecnológicos. Tanto para profesionales como técnicos, los 

conocimientos matemáticos son fundamentales en su día a día. Nos permite comprender 

y anticipar fenómenos naturales, económicos y sociales. Además, fomenta el desarrollo 

del pensamiento y el razonamiento lógico y sistemático, proporcionando una base para el 

conocimiento teórico y práctico. En última instancia, el dominio de las matemáticas nos 

permite vivir en armonía con los demás y mejora nuestra capacidad para alcanzar una 

mayor calidad de vida. 

2.3.3. Juegos Matemáticos: 

Estas actividades se realizan por ocio y se adhieren a pautas y tradiciones particulares, 

todo con el objetivo de disfrutar. Su objetivo es dinamizar la comprensión matemática, 

sirviendo como medio de ejercicio para la mente. Estas herramientas se utilizan con fines 

educativos, sirviendo para estimular y despertar la curiosidad de los estudiantes hacia la 

materia de matemáticas. 

Decroly postula que una reacción espontánea surge de un instinto inherente e innato en 

los individuos, y que esta reacción es desencadenada por estímulos adecuados. Este 

instinto, como cualquier otro, engendra un estado de placer que depende de si se gratifica 

o no. 
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Al hacer una selección de juegos, priorice el contenido matemático que desea enfatizar. 

Opte por juegos que no sean completamente aleatorios y que presenten reglas simples con 

materiales mínimos. Considere seleccionar juegos que sean atractivos y asequibles, pero 

no necesariamente complejos. Es preferible elegir juegos que ya sean populares fuera del 

colegio. 

Al seleccionar el juego, es imperativo realizar un examen en profundidad de sus 

componentes matemáticos. Además, es crucial identificar los resultados educativos que 

se pretenden para cada estudiante individual. 

Los profesores emplean juegos matemáticos como una herramienta eficaz para inspirar e 

involucrar a sus alumnos. Estos juegos no sólo hacen que el proceso de aprendizaje sea 

agradable, sino que también estimulan el desarrollo mental, fisiológico y orgánico de los 

niños. Al jugar, los niños pueden plasmar lo que han aprendido y aplicarlo a su educación. 

Además, los juegos brindan una salida para que los estudiantes liberen su exceso de 

energía, lo cual es un aspecto natural de su carácter. Es ampliamente conocido que el 

juego constituye una parte importante de la vida de un estudiante y le sirve como medio 

para canalizar su energía. Por ello, suele afirmarse que el juego es un componente esencial 

del niño, adolescente y joven. Se puede decir que no hay mejor forma de ejercicio para 

los estudiantes que el juego, ya que fomenta el crecimiento y desarrollo intelectual. 

2.3.4. Formas: 

La apariencia externa de los objetos es lo que define su forma. Este formulario nos 

proporciona los detalles necesarios sobre los aspectos visuales de todo lo que nos rodea. 

Nuestro entorno se compone de diversos componentes naturales y artificiales, como 

árboles, casas y utensilios, cada uno con su apariencia o forma física única. La forma es 

lo que distingue cada objeto entre sí, y es una combinación de puntos, líneas, planos, 
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colores y texturas que crean una identidad distinta para cada objeto, como una flor, una 

silla, una cocina o una cama. 

2.3.5. Figuras geométricas: 

Son formas bidimensionales delimitadas por líneas, que pueden ser rectas o curvas. 

Algunas de las formas geométricas fundamentales incluyen el círculo, el cuadrado, el 

rectángulo, el triángulo y el óvalo. La siguiente ilustración muestra las formas 

geométricas básicas que se enseñan en la escuela primaria y también proporciona un 

recurso para que los niños pequeños enriquezcan su vocabulario al participar en la 

actividad: Aprendizaje 

2.3.6. Aprendizaje: 

El aprendizaje se define como el proceso a través del cual se obtienen y desarrollan 

habilidades, conocimientos, conductas y valores. Este resultado se logra gracias a 

diversos mecanismos como la atención, el estudio, la experiencia, la instrucción, el 

razonamiento, la observación y la influencia de factores externos. Este fenómeno ha sido 

estudiado desde diferentes perspectivas. Este proceso ha sido analizado desde múltiples 

perspectivas, lo que ha dado lugar a diversas teorías sobre su funcionamiento.   

Considerado una de las funciones mentales más esenciales en humanos, animales y 

sistemas artificiales, el aprendizaje está influido por numerosos factores, entre ellos el 

entorno en el que se lleva a cabo. Este entorno no solo establece los principios que rigen 

el aprendizaje, sino que también refuerza los conocimientos adquiridos, constituyendo 

una base sólida para el desarrollo de aprendizajes futuros. 
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CAPÍTULO III 

METODO. 

3.1. Tipo de Investigación 

El estudio usara la metodología de tipo cuantitativa. Según Mendoza (2019), refiere 

que: es cuantitativa porque se va permitir examinar los datos de forma estadística, la 

recopilación y el análisis de datos se basaron únicamente en el uso de instrumentos de 

investigación (s/n). 

3.2. Diseño de investigación. 

Es diseño pre experimental, que se conoce como Diseño de pre prueba/pos prueba con 

un solo grupo.  

Al grupo se le realiza una prueba de estímulo previo o un tratamiento experimental en 

un primer momento y posteriormente se lleva a cabo el tratamiento. Finalmente, se 

realiza una prueba post-estímulo. Esta configuración experimental es conocida por la 

observación grupal.  

Este diseño se diagrama así: 

 GE  = 01 – X - 02  

              GE = Grupo experimental de estudio. 

              O1 = Pre test al grupo experimental. 

              X = Aplicación de los juegos matemáticos 

              O2 = Post test al grupo experimental. 
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3.3. Población y muestra. 

3.3.1. Población. 

Conformada por 24 niños de 3, 4 y 5 años del nivel inicial de la Institución 

Educativa la I.E.I. Luz Andina Reyna de las américas  

Tabla 1 

Población de educación inicial, niños de,4 años 

 

Edades Aula Cantidad Total 

4 A 20 20 

4 B 20 20 

 

Nota. Nómina de matrícula 2022. 

3.3.2. Muestra. 

El método de muestreo utilizado fue el muestreo intencional por cuotas. Este tipo 

de muestreo se selecciona intencionalmente porque permite la selección de casos 

característicos de la población restringiéndola solo a esos casos. En este caso 

particular, se utilizó toda la población de investigación, del aula de 4 años de la I.E.I 

Luz Andina Reyna de las américas   

Tabla 2 

Muestra de estudio, niños de 4 años 

 

 

Nota. Nómina de estudiantes 2022. 

Institución 

educativa 
Ugel Nivel/edad Aula A 

N° de 

niños/as 

I.E.I. Luz 

Andina Reyna 

de las américas 

…… 

 Inicial 4  20 

Total    20 
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3.4. Técnicas e instrumentos de recolección de datos. 

3.4.1. Técnica de encuesta 

La metodología empleada en este estudio implica la utilización de una técnica de 

encuesta como herramienta de comparación. Este enfoque facilita la adquisición de 

datos relevantes, permitiendo confirmar las características de las variables que se 

examinan. 

Según la definición de Abascal (2019), una encuesta es un enfoque fundamental para 

recopilar información a partir de un conjunto de preguntas bien estructuradas y 

coherentes que aseguren la objetividad. Esta técnica garantiza que los datos obtenidos 

de una muestra puedan analizarse cuantitativamente y los resultados puedan 

extrapolarse a una población mayor con cierto grado de error y fiabilidad.  

3.4.2. Lista de cotejo  

Como instrumento se utilizará una lista de cotejo dirigido a los niños de 4 años que 

tendrá un conjunto de 25 preguntas para conocer el desarrollo de los juegos 

matemáticos en formas y figuras. 

Bernal (2019) define un cuestionario como una serie de preguntas con el propósito 

de recolectar datos para cumplir con los objetivos del proyecto de investigación. 

Sirve como una estrategia estructurada para recopilar información relativa a la unidad 

de análisis, objeto de estudio y enfoque del problema de investigación. Normalmente, 

un cuestionario incluye consultas sobre una o más variables que se pretende medir.  

3.5. Técnicas de procesamiento y análisis de datos 

Para el análisis se manejará la estadística explicativa de acuerdo con los objetivos 

de investigación, se hará uso del programa de Microsoft Excel 2021 
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 Luego de aplicado el instrumento a los estudiantes informantes de este proyecto de 

investigación, se iniciará el procesamiento de datos. Los resultados se presentarán 

luego en tablas y gráficos meticulosamente preparados. 
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CAPÍTULO IV 

PRESENTACIÓN Y ANÁLISIS DE LOS RESULTADOS  

4.1. Presentación de resultado por variables. 

4.1.1. Identificar el nivel de aprendizaje de formas y figuras en los estudiantes de 4 

años de la institución Educativa Luz Andina Reyna de las Américas por 

medio del pre-test. 

Tabla 3 

Nivel de aprendizaje de formas y figuras de los estudiantes en el pre- test. 

 

Nivel Frecuencia  Porcentaje 

Alto 4 17% 

Medio 6 25% 

Bajo 14 58% 

Total 24 100.0% 

 

Nota. Lista de cotejo, octubre 2021. 
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Figura 1 

Nivel de aprendizaje de formas y figuras de los estudiantes en el pre- test. 
 

 
 

Nota. Según lo evidenciado en la tabla 3 y la figura 1, la mayoría del grupo estudiado no 

alcanzó un nivel alto en el aprendizaje de formas y figuras. Esto resalta la necesidad de 

desarrollar e innovar estrategias pedagógicas que fomenten un aprendizaje más efectivo. 

4.1.2.  Desarrollar actividades de aprendizaje aplicando los juegos matemáticos para 

mejorar el aprendizaje de formas y figuras en los estudiantes de 4 años de la 

institución Educativa Luz Andina Reyna de las Américas 

Tabla 4 

Resultados de las primeras sesiones de aprendizaje. 
 
 

S1 S2 S3 S4 S5 S6

 S7 

 

 Fi % Fi % Fi % Fi % Fi % Fi % Fi % 

Alto 4 20 2 10 3 15 5 25 3 15 7 35 9 45 

Medio 5 25 3 15 4 20 4 20 7 35 4 20 6 30 

Bajo 11 55 15 75 13 65 11 55 10 50 9 45 5 25 

Total 20 100 20 100 20 100 20 100 20 100 20 100 20 100 

 

Nota. Lista de cotejo, octubre 2021. 
 

  

17%

25%
58%

Alto Medio Bajo
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Figura 2 

Resultados de las primeras sesiones de aprendizaje. 
 
 

 

Nota. La tabla 4 y la figura 2 reflejan que, durante las siete primeras sesiones de 

aprendizaje, los niños permanecieron mayoritariamente en un nivel muy bajo, ya que tras 

la primera sesión, el 75% de los estudiantes solo logró ubicarse en el nivel bajo durante 

la segunda sesión, destacando la necesidad de mejorar las estrategias utilizadas. 

 

abla 5 

Resultados de las sesiones de aprendizaje posteriores. 
 

  

Fi 

S8 

% 

 

Fi 
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Fi 

S13 

% 

 

Fi 

S14 
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Fi 

S15 

% 

Alto 9 45 9 45 10 50 10 50 11 55 12 60 17 85 18 90 

Medio 7 35 8 40 8 40 9 45 9 45 8 40 3 15 2 10 

Bajo 4 20 3 15 2 10 1 5 0 0 0 0 0 0 0 0 

Total 20 100 20 100 20 100 20 100 20 100 20 100 20 100 20 100 

 
Nota. Lista de cotejo, octubre 2021. 
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Figura 3 

Resultados de las sesione de aprendizaje posteriores. 
 
 

 
Nota. La tabla 5 y la figura 3 muestran una mejora progresiva a medida que avanzan las 

sesiones de aprendizaje (de la sesión 8 a la sesión 15), destacándose que, en la sesión 15, 

el 90% de los niños alcanzó un nivel alto, evidenciando la efectividad de las estrategias 

implementadas. 

4.1.3.  Evaluar el nivel de aprendizaje de formas y figuras en los estudiantes de 4 

años de la Institución Educativa Luz Andina Reyna de las Américas a través 

del Post- test. 

Tabla 6 

Nivel de aprendizaje de formas y figuras de los estudiantes en el post- test. 

 

Desempeño laboral Frecuencia  Porcentaje 

Alto 20 83% 

Medio 4 17% 

Bajo 0 0% 

Total 24 100.0% 

 

Nota. Lista de cotejo, octubre 2021. 
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Figura 4 

Nivel de aprendizaje de formas y figuras de los estudiantes en el post- test. 
 

 
 

Nota. Los resultados reflejan un avance significativo en el aprendizaje de formas y 

figuras, con un 90% de los estudiantes alcanzando el nivel alto esperado, un 10% en nivel 

medio y un 0% en nivel bajo. Esto sugiere que únicamente el 10% no logró el nivel alto 

deseado. En consecuencia, se concluye que la aplicación de juegos matemáticos 

contribuyó de manera efectiva al desarrollo significativo del aprendizaje en esta área. 
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4.1.4. Establecer el nivel de significancia entre el pre test y post test. 

Tabla 7 

Comparación entre la pre y post test. 

 

 
 Pre test   Post test  

Calificación fi  % fi  % 

Alto 4  
17% 19 

 
79% 

Medio 6  
25% 5 

 
21% 

Bajo 14  
58% 0 

 
0% 

Total 24  100% 24  100% 

 

Nota. Lista de cotejo, octubre 2021. 
 

Figura 5 

Comparación entre la pre y post test. 

 
 

 

 

Fuente: Tabla 10 

 
 

 

 

 

Nota. La tabla 7 y la figura 5 muestran una comparación entre el aprendizaje de formas y 

figuras registrado en el pretest y el postest. Se observa que el nivel bajo disminuyó del 

70% al 0%, el nivel medio permaneció en el 10%, y el nivel alto esperado aumentó del 

20% al 90%. Estos resultados evidencian que la implementación de juegos matemáticos 

como estrategia docente favoreció significativamente el desarrollo del aprendizaje de 

formas y figuras en los estudiantes. 
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4.2.  Análisis de resultados 

Determinar el grado de desarrollo en el reconocimiento de formas y figuras en 

niños de 4 años pertenecientes a la Institución Educativa Luz Andina Reyna de 

las Américas, mediante la aplicación de un pre-test. 

Durante la implementación del pretest para medir el nivel de aprendizaje 

en formas y figuras, se calcula que el 70% de los niños y niñas de 4 años que 

asisten a la Institución Educativa Luz Andina Reyna de las Américas se ubicaba 

en un nivel bajo. De acuerdo con Rojas (2016), en la etapa preescolar es 

fundamental que los menores fortalezcan sus habilidades matemáticas, ya que el 

entorno contribuye a mejorar su capacidad de pensamiento y resolución de 

problemas. En este contexto, el juego desempeña un rol esencial, ya que estimula 

el desarrollo cerebral del niño mientras interactúa, comenzando su proceso de 

aprendizaje mediante la exploración del ambiente, el manejo de objetos y la 

diferenciación entre tamaños y formas. 

Estos resultados coinciden con el estudio de Córdova (2019), titulado 

*Juegos educativos como estrategia para mejorar las habilidades matemáticas en 

niños de 5 años de la institución Educativa San Pedro, Llata, 2019*, donde en el 

pretest se encontró que el 73.3% de los niños estaban en el nivel inicial, el 20.0% 

en proceso y solo el 6.7% en el nivel logrado.   

La similitud entre los resultados del pretest actual y el estudio de Córdova 

(2019) refleja una problemática preocupante respecto al bajo nivel de logro en el 

aprendizaje de formas y figuras en estudiantes de educación inicial. Por ello, se 

hace evidente la necesidad de implementar estrategias efectivas, como el uso de 

juegos educativos, que permitan mejorar el desarrollo de estas habilidades 

fundamentales, esenciales para el desarrollo cognitivo y la comunicación efectiva 

en la sociedad. 
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Desde una perspectiva teórica, los resultados deberían alinearse con las 

observaciones de Piaget sobre el período preoperatorio, que abarca de los 3 a 

los 5 años. En esta etapa, los niños experimentan una rápida evolución 

cognitiva, comenzando a usar palabras de manera representativa y asociándolas 

con eventos o situaciones que no necesariamente vivencian de forma directa. 

Sin embargo, los resultados obtenidos pueden explicarse por la falta de un 

ambiente propicio para el aprendizaje de formas y figuras, un proceso que 

debería desarrollarse de forma natural en un entorno adecuado.   

Ante esta situación, se hace imprescindible implementar estrategias 

pedagógicas que promuevan el aprendizaje de formas y figuras, dado que esta 

habilidad es crucial durante la etapa infantil para el desarrollo cognitivo y social 

de los niños. En este sentido, es fundamental que los maestros creen un 

ambiente donde los niños se sientan seguros y libres para expresarse. Esta 

libertad de expresión, combinada con el juego, actúa como un poderoso 

motivador en la infancia, facilitando la autoexpresión y el logro de resultados 

significativos en el aprendizaje. 

4.2.1. Implementar actividades pedagógicas basadas en juegos matemáticos para 

fortalecer el aprendizaje de formas y figuras en niños de 4 años de la 

Institución Educativa Luz Andina Reyna de las Américas. 

Según Loarte (2017), el uso de estrategias didácticas es fundamental, 

ya que facilita la realización de diversas actividades planificadas por el docente, 

utilizando medios y recursos que permiten llevar a cabo estas actividades, 

incluso en entornos de educación a distancia. Al emplear herramientas 

tecnológicas, se pueden simular condiciones similares a las de un aula 

tradicional, favoreciendo el desarrollo del proceso educativo.   
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En relación con la implementación de la estrategia basada en juegos 

matemáticos en este estudio, se llevaron a cabo 15 sesiones diseñadas para el 

aprendizaje, cuyos resultados se evaluaron mediante tablas y gráficos. Por 

ejemplo, la tabla 11 y la figura 5 destacan que, en la quinta sesión de aprendizaje, 

el 93% de los estudiantes alcanzaron un nivel alto. Sin embargo, la tabla 19 y la 

figura 15 reflejan que, en la actividad catorce, aproximadamente el 43% de los 

niños se posicionó en un nivel medio. Además, la tabla 16 y la figura 12 indican 

que, durante la actividad número once, ningún estudiante se encontró en un nivel 

bajo respecto al aprendizaje de formas y figuras.   

Estos resultados reflejan que la estrategia de juegos matemáticos 

contribuyó a una mejora progresiva en el aprendizaje de formas y figuras. 

Aunque los resultados iniciales del pretest no fueron prometedores, tras la 

ejecución de las actividades, se evidenció un avance significativo. Es importante 

destacar que el desarrollo de estas competencias requiere tiempo y paciencia, 

dado que cada estudiante tiene un ritmo y estilo de aprendizaje único. Sin 

embargo, al continuar con esta estrategia, se puede alcanzar un óptimo 

desarrollo de las habilidades relacionadas con las formas y figuras.   

Además, la investigación demuestra que los niños mejoraron 

sustancialmente su aprendizaje gracias a esta metodología. Los juegos 

educativos permitieron a los estudiantes enriquecer sus conocimientos de 

manera activa y dinámica, alejándose de las prácticas rutinarias tradicionales. 

Este enfoque facilitó el desarrollo tanto de recursos orales como no orales, lo 

cual es crucial en el contexto actual. Es esencial que los docentes empleen 

herramientas pedagógicas diversas que hagan el aprendizaje más atractivo y 

efectivo.   
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Finalmente, los resultados destacan el progreso de los estudiantes, 

quienes lograron un nivel avanzado en cuanto a comunicación y habilidades 

cognitivas. La capacidad de expresarse no solo implica hablar bien, sino también 

desarrollarse de manera efectiva en la sociedad, reforzando así la importancia 

de implementar estrategias innovadoras en el proceso educativo. 

4.2.2. Medir el nivel de aprendizaje alcanzado en el reconocimiento de formas y 

figuras por los niños de 4 años de la Institución Educativa Luz Andina Reyna 

de las Américas mediante la aplicación de un post-test. 

Los resultados obtenidos tras la implementación de la estrategia de 

juegos matemáticos evidenciaron un desarrollo significativo en el aprendizaje 

de formas y figuras, con un 90% de los niños alcanzando un nivel alto, un 10% 

en nivel medio y un 0% en nivel bajo. Estos datos reflejan una mejora notable 

en comparación con los niveles iniciales.   

Los resultados obtenidos en este estudio coinciden con los reportados 

por Jara (2018), quien identificó un logro en matemáticas del 73,7% y un 

progreso del 21,1% después de la evaluación. De manera similar, estos 

hallazgos se alinean con los de Córdova (2019), quien documentó un 66.7% en 

el nivel postest, un 26.7% en proceso y un 6.7% en el nivel inicial. No obstante, 

contrastan con los resultados de Blanco y Sánchez (2017), quienes, tras aprobar 

la prueba complementaria, alcanzaron una tasa de éxito del 73.3% y un 

desempeño sobresaliente del 20%. 

Este fenómeno puede explicarse a través de lo planteado por Sastrias 

(citado en Condori & Morales, 2015), quien resalta que un juego educativo 

efectivo debe incluir contenidos interesantes, concisos y fáciles de comprender 

para captar la atención de los niños de 4 años. Según esta perspectiva, los 
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aspectos descriptivos y detallados son menos atractivos para los niños, quienes 

prefieren actividades que fomenten la creatividad y la recreación.   

En este contexto, los resultados sugieren que el uso de estrategias como 

juegos didácticos, combinados con la lectura de imágenes significativas, es 

clave para mantener la motivación e interés de los alumnos. Estas estrategias 

permiten que la lectura no sea percibida como una tarea aburrida o demasiado 

descriptiva, sino como una actividad que estimula la imaginación y la 

participación activa de los niños, potenciando así su aprendizaje de formas y 

figuras. 

4.2.3. Analizar y contrastar los niveles de aprendizaje de formas y figuras 

obtenidas en el pre-test y el post-test en niños de 4 años de la Institución 

Educativa Luz Andina Reyna de las Américas. 

 

Los resultados obtenidos antes y después de aplicar la estrategia de juegos 

deportivos reflejan una mejora significativa en la comprensión de figuras y 

formas. Al comparar los datos del pretest y el postest, se observa que el nivel 

inicial pasó del 70% al 5%, mientras que el nivel medio se mantuvo en un 10% 

y el nivel avanzado experimentó un incremento del 20% al 90%. 

Espinoza (2019) destaca que la educación durante los primeros años 

constituye un proceso continuo e integral, configurado por las múltiples 

experiencias que los niños adquieren en la escuela mediante su interacción con 

la sociedad y el entorno. Este enfoque representa la base de su formación integral 

como individuos. Herramientas como el juego, las artes escénicas, el dibujo y la 

lectura se convierten en recursos educativos lúdicos que fomentan el desarrollo 

pleno de los niños.   

Los resultados obtenidos son comparables a los reportados por Tarazona 
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(2018), quien registró un 60% en el nivel inicial y un 40% en el nivel de ingreso. 

Posteriormente, al aprobar la prueba, un 60% alcanzó el desempeño esperado, 

mientras que el 40% se ubicó en el nivel avanzado. Esto coincide con lo 

planteado por Piaget, quien señala que entre los 3 y 5 años se da un rápido 

desarrollo de habilidades comunicativas. Sin embargo, este crecimiento depende 

de la existencia de un ambiente propicio que favorezca su estimulación.   

Según Sastrias, la aplicación de estrategias basadas en juegos 

matemáticos es una herramienta efectiva para generar dicho clima favorable, 

promoviendo el aprendizaje de figuras y formas, y fortaleciendo tanto las 

habilidades cognitivas como comunicativas en los niños. 

 
4.3. Contrastación de hipótesis 

 

Se utilizó la prueba estadística no paramétrica de Wilcoxon, 

obteniendo un nivel de significancia de 0,001, inferior al umbral estándar de 

0,005 (p < 0,005). Este resultado confirma la validez de la hipótesis y demuestra 

que la aplicación de la estrategia de juegos matemáticos mejora 

significativamente el aprendizaje de formas y figuras.   

Este hallazgo coincide con los resultados de Javier (2018) en su tesis 

titulada *“Software educativo Conejo Lector Kínder en el aprendizaje de 

formas y figuras de los niños de cinco años de la IEI Vida y Alegría, Ventanilla 

- Callao 2017”*. En su investigación, se obtuvo un nivel de significancia de 

0,000, inferior al estándar de 0,05, lo que llevó al rechazo de la hipótesis nula 

y demostró la efectividad del software en el aprendizaje de formas y figuras.   

De igual manera, Crespo (2018), en su tesis titulada *“Taller de juegos 

educativos como estrategia didáctica para mejorar la expresión oral en niños de 
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4 años de la Institución Educativa Rosulo Soto Carrillo, Cajamarca, 2017”*, 

reportó un nivel de significancia de 0,000311, también inferior a 0,05. Esto 

permitió rechazar la hipótesis nula, evidenciando que la estrategia aplicada, 

basada en cuentos infantiles, favoreció el desarrollo del aprendizaje de formas 

y figuras.   

En conjunto, los resultados de estas investigaciones respaldan que 

estrategias lúdicas y tecnológicas, como los juegos matemáticos, los talleres 

educativos y el software interactivo, son herramientas efectivas para mejorar el 

aprendizaje en los niños. 
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CAPÍTULO V 

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES  

5.1. CONCLUSIONES 

Se identificó el nivel inicial de aprendizaje de formas y figuras en niños de 4 

años de la Institución Educativa Luz Andina Reyna de las Américas, encontrándose 

que el 70% de los estudiantes se ubicaba en el nivel bajo. Esto evidencia la necesidad 

de implementar estrategias adecuadas que promuevan el desarrollo del aprendizaje 

de formas y figuras, dado que esta habilidad es esencial para una comunicación 

efectiva y para el desarrollo integral de los niños.   

Para abordar esta problemática, se desarrollaron actividades de aprendizaje 

basadas en juegos matemáticos, logrando que, en la quinta actividad, el 93% de los 

niños alcanzaran un nivel alto, lo que demuestra que las sesiones fueron altamente 

favorables para potenciar sus competencias.   

Posteriormente, se evaluó el nivel de aprendizaje mediante un postest, en el 

cual se evidenció un progreso significativo: el 90% de los niños se ubicaron en el 

nivel alto, el 10% en el nivel medio y ninguno permaneció en el nivel bajo.   

Finalmente, al comparar los resultados del pretest y el postest, se observó una 

mejora notable. El nivel inicial se redujo del 70% al 5%, mientras que el nivel medio 

se mantuvo en un 10%. Asimismo, el nivel alto aumentó del 20% al 90%, 
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confirmando que la aplicación de estrategias como el juego matemático es altamente 

efectiva para mejorar el aprendizaje de formas y figuras en niños de 4 años. 

 

5.2. RECOMENDACIONES 

 

Se sugiere a los docentes de la Institución Educativa Luz Andina Reyna de 

las Américas que, en los entornos de educación inicial, empleen estrategias basadas 

en la narración de cuentos. Esto permitirá que los niños desarrollen una comprensión 

más sólida de las formas y los números, integrando estos conceptos de manera 

significativa y atractiva. 

Se recomienda que las instituciones educativas de nivel inicial utilicen 

cuentos de hadas como una herramienta principal para fomentar las habilidades de 

expresión oral en los niños. Esta estrategia no solo es efectiva para el aprendizaje de 

números y conceptos matemáticos, sino también para fortalecer su capacidad de 

comunicación. 

Las autoridades educativas locales deberían implementar estrategias 

específicas que respalden a los estudiantes con talentos destacados, ayudándolos a 

expresarse con confianza en espacios públicos y en las áreas de su interés. Estas 

iniciativas podrían incluir talleres, actividades extracurriculares y programas de 

desarrollo que refuercen su formación integral. 
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