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RESUMEN 

El propósito de la investigación fue demostrar en qué medida los juegos de rompecabezas 

mejoran el logro de la competencia Soluciona desafíos de forma, movimiento y 

localización; en escolares de cinco años de la Institución Educativa Inicial 1324, Quita 

Cabanillas, 2024. La hipótesis fue que los juegos de rompecabezas mejoran el logro de la 

competencia Resolver desafíos de forma, movimiento y ubicación; en estudiantes de 

cinco años de la Institución Educativa Inicial 1324, Quita Cabanillas, 2024. La 

investigación surge del imperativo de adaptar las sesiones de aprendizaje de matemáticas 

mediante el uso del recurso educativo juegos de rompecabezas. La investigación fue de 

enfoque cuantitativo, tipo aplicado, método hipotético deductivo, diseño 

preexperimental, con un solo grupo al cual se decidió aplicar inicialmente un examen 

pretest, luego doce sesiones de aprendizaje con el uso del recurso educativo juego de 

rompecabezas. y finalmente una prueba posterior. La muestra y población de tamaño 20, 

muestreo por conveniencia (no probabilístico). La encuesta como técnica de la variable 

de estudio, el cuestionario pre y post test como instrumento. La información resultante 

del estudio tiene la descripción y generalización de los parámetros desconocidos de la 

población; se decidió utilizar estadística no paramétrica (Estadística de Wilcoxon) porque 

los valores resultantes de la resta pre y post test no tienen normalidad. Se rechazó la 

hipótesis nula porque p = 0,000085 < 0,05; por tanto, se aceptó la hipótesis del 

investigador; por lo que se concluyó que los juegos de rompecabezas mejoran el logro de 

la competencia soluciona desafíos de forma, movimiento y ubicación. 

Palabras clave: Juegos de rompecabezas, Nivel de logro, competencia matemática. 
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ABSTRACT 

 

The objective of the research was to demonstrate to what extent puzzle games improve 

the achievement of the competence Solve shape, movement and location problems; in 

five-year-old students of the Initial Educational Institution 1324, Quita Cabanillas, 2024. 

The hypothesis was, puzzle games improve the achievement of the competence Solve 

shape, movement and location problems; in five-year-old students of the Initial 

Educational Institution 1324, Quita Cabanillas, 2024. The research emerges from the 

imperative to adapt mathematics learning sessions through the use of the educational 

resource puzzle games. The research approach was quantitative, applied type, 

hypothetical deductive method, pre-experimental design, with a single group to which it 

was decided to initially apply a pre-test exam, then twelve learning sessions with the use 

of the educational resource puzzle game and finally a post test. The sample and population 

of size 20, convenience sampling (non-probabilistic). The survey was used as a technique 

for the study variable, and the pre- and post-test questionnaire was used as an instrument. 

The information resulting from the study includes the description and generalization of 

the unknown parameters of the population; it was decided to use non-parametric statistics 

(Wilcoxon statistic) because the values resulting from the pre- and post-test subtraction 

are not normal. The null hypothesis was rejected because p=0.000085< 0.05; therefore, 

the researcher's hypothesis was accepted; therefore, it was concluded that puzzle games 

improve the achievement of the competence Solve shape, movement and location 

problems. 

Keywords: Puzzle games, Achievement level, mathematical competence. 
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I. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA  

La alfabetización en los primeros años de educación es fundamental para la formación 

integral de educandos. La competencia matemática Soluciona desafíos de forma, 

movimiento y localización es fundamental para la consecución del logro cognitivo, tanto en 

niños como en adultos. Sin embargo, a pesar de su importancia y de los esfuerzos de los 

educadores y las diversas metodologías implementadas, el desarrollo de la competencia 

objeto de investigación de este estudio aún presentan desafíos significativos, muchos niños 

enfrentan dificultades a la hora de solucionar problemáticas referidos a dichos temas, esto 

puede tener repercusiones negativas en su desempeño escolar y en su futuro desarrollo 

profesional y social. Los juegos de rompecabezas, al ser herramientas cognitivas interactivas, 

han surgido como alternativas reales para apoyar el aprendizaje y ofrecen una forma atractiva 

de mejorar la solución de problemática referidos a temas objeto de investigación del presente 

estudio, para educandos de cinco años de edad. Por lo cual, esta investigación es pertinente. 

A nivel mundial, el logro de conocimientos, habilidades y actitudes matemáticas en los 

primeros años del nivel de educación infantil es fundamental para el éxito académico y el 

desarrollo cognitivo posterior. Sin embargo, estudios internacionales han señalado que 

muchos niños en edad preescolar y escolar enfrentan dificultades en competencias 

matemáticas fundamentales, particularmente en la competencia objeto de investigación de 

este estudio. Estas habilidades, que involucran la comprensión de conceptos espaciales, de 

geometría y la orientación en el espacio, son esenciales no solo para la matemática formal, 

sino también en su quehacer diario.  

En Latinoamérica, los sistemas educativos se enfrentan a retos adicionales, como la escasez 

de recursos didácticos y la falta de formación docente en el uso de estrategias innovadoras 

que promuevan el aprendizaje activo. Aunque se reconoce el potencial de los juegos de 

rompecabezas para mejorar las habilidades matemáticas, la evidencia empírica en la región 

es escasa. Esto dificulta la implementación de políticas educativas que respalden el uso de 

este tipo de herramientas en el aula, especialmente en áreas rurales con recursos limitados. 

En el caso de Perú, la consecución de conocimientos, habilidades y actitudes para Solucionar 

desafíos de forma, movimiento y localización en la educación infantil ha sido una prioridad 

en las políticas educativas recientes, alineadas con los objetivos de las autoridades 

educativas. Sin embargo, persisten desafíos en la implementación de enfoques pedagógicos 
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que integren juegos didácticos, debido a factores como la falta de capacitación docente y la 

poca disponibilidad de materiales en muchas instituciones educativas de nivel inicial, 

especialmente en las zonas rurales. 

En la región Puno, y más específicamente en las áreas rurales de la Ugel San Román, los 

desafíos para optimizar el logro de la competencia objeto de investigación en los niños, se 

ven agravados por factores socioeconómicos, barreras lingüísticas y un acceso limitado a 

recursos educativos. Las escuelas rurales de la Ugel San Román, donde predominan 

comunidades quechua, presentan un contexto único que requiere enfoques pedagógicos 

adaptados a su realidad cultural y lingüística. En estas zonas, la implementación de juegos 

de rompecabezas como recurso didáctico de mejoría de la competencia "Soluciona desafíos 

de forma, movimiento y localización" es todavía incipiente, y aun no existen estudios que 

evalúen su efectividad en dicho entorno. 

En ese contexto, se tiene a bien formular el problema general: ¿En qué medida los juegos de 

rompecabezas mejoran la consecución de la competencia objeto de investigación; en 

educandos de 5 años del jardín 1324, Quita Cabanillas Puno, 2024?  

La justificación del estudio radica en el imperativo de encontrar métodos efectivos que 

permitan registrar mejorías en el logro de conocimientos, habilidades y actitudes de la 

competencia objeto de investigación en infantes de cinco años. La aplicación de juegos de 

rompecabezas podría representar una solución viable y eficiente para abordar problemas 

referidos a la competencia objeto de investigación de este estudio, potenciando el 

aprendizaje y formación de los educandos referidos. 

El propósito de estudio del presente trabajo es demostrar en qué medida los juegos de 

rompecabezas mejoran la consecución de la competencia objeto de investigación; en 

educandos de 5 años de edad del jardín 1324, Quita Cabanillas Puno, 2024. La presente 

investigación busca llenar este vacío, proporcionando evidencia cuantitativa y cualitativa 

sobre el valor pedagógico y cognitivo de los juegos de rompecabezas en la consecución de 

la competencia objeto de investigación de este estudio, en niños de cinco años de edad. 
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II. MARCO TEÓRICO 

2.1. Antecedentes 

Antecedentes Internacionales 

Alonso (2021) en su trabajo de fin de grado denominado “El juego como recurso 

educativo: teorías y autores de renovación pedagógica”. Trabajo de fin de grado en 

educación infantil de la Facultad de Educación de Palencia, Universidad de Valladolid, 

España. La autora de la investigación tuvo como propósitos: Explorar la evolución histórica 

del uso del juego en el contexto escolar, Examinar diversas corrientes teóricas y enfoques 

pedagógicos activos que abordan el juego y su aplicación en la educación, Ahondar en la 

conceptualización y atributos del juego desde múltiples perspectivas teóricas, incluyendo las 

de Piaget, Vygotsky, y las pedagogías Waldorf, Montessori y Freinet, Investigar los efectos 

positivos del juego en el desarrollo infantil durante la etapa de Educación Inicial. Para la 

autora de la investigación los juegos son acciones innatas y espontáneas de infantes y 

favorece la construcción de conocimientos, actuando como una herramienta fundamental en 

la dinámica diaria del aula para indagar, descubrir, interactuar y probar, contribuyendo al 

desarrollo completo del niño. La autora del estudio concluye en que se conectan las 

diferentes perspectivas analizadas y se incluyen reflexiones propias acerca del juego. 

Gaspar (2021) en su trabajo de fin de grado titulado “Juegos matemáticos de patio 

con reglas”. Trabajo de fin de grado con el objeto de conseguir el grado académico de 

Maestría en Educación Infantil, Facultad de Educación de la Universidad de la Laguna, 

España. La investigadora se propuso destacar las ventajas y oportunidades de enseñar 

matemáticas en un entorno distinto al aula tradicional. Mediante los juegos reglados en el 

patio, los educandos adquieren conocimientos de manera altamente motivadora. La autora 

presenta una propuesta educativa basada en actividades matemáticas de patio estructuradas 

con reglas, dirigida al tercer año del Segundo Ciclo de Educación Infantil. La autora del 

estudio llegó a las siguientes conclusiones: Con el uso de las matemáticas en este enfoque 

revela la complejidad de integrarlas en la etapa de Educación Infantil, donde los juegos con 

reglas son fundamentales. Las matemáticas son una herramienta valiosa en la vida cotidiana, 

ya que ofrecen múltiples maneras de interpretar el entorno. Realizar este tipo de actividades 

lúdicas en un espacio distinto al aula, como el patio, genera numerosos beneficios. Además, 

se plantea que sería ideal aumentar el uso del patio durante las horas escolares, lo que 
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potenciaría la enseñanza de diversos contenidos matemáticos. Este entorno favorece la 

implementación efectiva de los juegos con reglas propuestos en este trabajo. 

Cordero & Silva (2015) en su trabajo especial de grado titulado “Fortalecimiento de 

las nociones lógico matemáticas en los niños y niñas de 4 a 5 años del CEI Bárbula II” 

Trabajo Especial de Grado expuesto y uno de los requisitos parciales para obtención del 

Grado de Licenciadas en Educación, con mención en Educación Inicial y Primera Etapa de 

Educación Básica de la Universidad de Carabobo. Las autoras del estudio de investigación 

tuvieron como propósito diseñar mediante procesos educativos en el nivel de educación 

inicial, métodos pedagógicos innovadores orientados al desarrollo de actividades en los 

ámbitos de ensamblar y construir, representar e interpretar, crear y expresar, así como 

explorar y experimentar. Estas prácticas buscan reforzar valores de las gentes en infantes, 

fomentando pertenencia, crítico y una responsabilidad ciudadana como individuos sociales 

comprometidos con el bienestar colectivo. La investigación tuvo tamaño de muestra a los 

educandos de las aulas de 2do “B” y 3ro “D”, haciendo un total de 26 educandos en cada 

una; las maestras responsables del aula y las investigadoras en formación participaron 

activamente en el estudio. Para llevar a cabo la investigación, se utilizaron métodos como la 

observación, aplicada mediante diarios de campo, registros detallados y listas de 

verificación, además de entrevistas exhaustivas. Entre los principales resultados obtenidos, 

se destaca que la incorporación del juego favoreció de forma significativa al fortalecimiento 

de las nociones lógico matemáticos en los educandos involucrados en el proceso. 

Antecedentes nacionales 

Huahualuque & Quispe (2024) en su tesis denominado “El programa “Pukllaspa 

Yachaqasun” en el desarrollo de las competencias del área de matemática en niños y niñas 

de 5 años de la IEA Inicial Cristo Rey – San Román, Juliaca, 2023”. Tesis elaborado a fin 

de conseguir el Título Académico Profesional de Licenciada en Educación Inicial 

Intercultural Bilingüe, Escuela Profesional de Educación de la Universidad Peruana Unión. 

Las autoras del estudio tuvieron como propósito determinar si es eficaz el Programa 

Pukllaspa Yachaqasun en la consecución de la competencia matemática, la investigación se 

desarrolló con infantes del jardín Cristo Rey. Con referencia al tamaño de la población, esta 

estuvo compuesto por un total de veinte educandos de cinco años, pertenecientes al 

menciona0do jardín. El enfoque del trabajo fue cuantitativo, tipo experimental, diseño 
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preexperimental que incluyó una evaluación previa y otra posterior. Finalmente, la 

información resultante evidenció que, inicialmente, el 80% de los educandos no lograban el 

nivel esperado en Matemáticas, limitándose al 20% que sí lo alcanzó; sin embargo, tras 

aplicar el experimento, todos los participantes demostraron avances significativos, logrando 

niveles previstos y destacados. 

Cabello & Tucto (2022) en su trabajo denominado “Actividades lúdicas para 

favorecer la competencia Soluciona desafíos de forma, movimiento y localización en un 

contexto de pandemia en niños de la Institución Educativa 32233, Miguel Grau de 

Cochamarca”. Tesis para optar el título profesional de Licenciada en Educación 

Especialidad: Educación Inicial de la Universidad Nacional “Hermilio Valdizan”. Las 

investigadoras se propusieron identificar cómo las actividades lúdicas contribuyen a la 

consecución de la competencia para solucionar desafíos de cantidades en niños del jardín 

32233. La investigación se desarrolló en el nivel experimental, con un enfoque aplicado y 

un diseño pre-experimental que incluyó la aplicación de una prueba previa y otra posterior 

al grupo participante. Utilizaron técnicas como fichas, el diseño de experiencias de 

aprendizaje para la intervención y la observación para la evaluación. La muestra fue no 

probabilística por conveniencia, consideró 13 niños de una población total de 37, acorde con 

el diseño y tipo de estudio. Finalmente, las autoras de la investigación concluyeron que las 

actividades lúdicas tienen un impacto positivo en el aprendizaje de la competencia para la 

solución de problemática de casos de cantidades. 

Ruiz & Bautista (2023) en su tesis denominado “Actividades lúdicas y desarrollo de 

competencias matemáticas en niños y niñas de la Institución Educativa Inicial 290, Posic”. 

Tesis a fin de conseguir el título de Lic. en Educación Inicial, Facultad de Educación y 

Humanidades de la Universidad Nacional de San Martín. El propósito de esta investigación 

fue analizar la relación de actividades de juego y el logro de la competencia matemática en 

los infantes del jardín de infancia 290 de Posic. A fin de alcanzar este propósito, se 

emplearon un par de fichas de observación aplicadas a un conjunto de cincuenta y ocho 

educandos. La investigación se desarrolló con enfoque descriptivo y diseño de caractere 

correlacional. La información resultante mostró un nivel destacado de logro en las 

dimensiones evaluadas de las actividades lúdicas, la investigación concluyó que existe una 

correlación en el nivel positivo pero moderado (rho = 0,592) entre la realización de acciones 

de juego y la consecución de la competencia matemática de los educandos. 
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Vera (2019) en su estudio titulado “Utilización del juego simbólico para desarrollar la 

competencia soluciona desafíos de forma, movimiento y localización en los educandos de 3 

años de la I.E.I. N° 82125 Manzanamayo, Ugel Cajamarca 2016”. Trabajo Académico a fin 

de conseguir el Título Profesional de 2da Especialidad, Educación Inicial, Escuela 

Profesional de Perfeccionamiento Docente de la Universidad Nacional de Cajamarca. El fin 

de dicha investigación fue emplear los juegos simbólicos como herramienta para lograr 

mejorar la competencia objeto de investigación de este estudio en niños de tres años de edad. 

La hipótesis de la investigadora fue el uso del juego simbólico contribuye de forma 

significativa al logro de esta competencia en los educandos de dicho rango de edad. Para el 

recojo de datos, se usó variados instrumentos. El tamaño poblacional incluyó las actividades 

tanto del proceso de reconstrucción y deconstrucción, mientras que el tamaño muestral fue 

conformado por 10 actividades de aprendizaje diseñadas dentro del proceso de 

reconstrucción. La información resultante conseguida corroboró la hipótesis del 

investigador, demostrando que el uso de juegos simbólicos ayuda el logro de la competencia 

objeto de investigación de este estudio en educandos de tres años de edad. 

2.2. Bases teóricas 

Juego de rompecabezas 

Al ser el juego de rompecabezas la variable independiente del presente estudio; se 

presenta a continuación, la base teórica del concepto de juego:  

El juego es una actividad inherente a todo ser humano. Al referido, muchos 

investigadores han realizado aportes al conocimiento científico; por ejemplo, para 

Macmillan Education, el juego no solo es un medio de entretenimiento, sino un pilar en el 

desarrollo infantil integral. Su carácter lúdico estimula el aprendizaje y el crecimiento en 

diferentes áreas esenciales. “El juego es una actividad natural y espontánea en los niños, que 

se desarrolla en un contexto específico y les resulta placentera. A través de esta práctica, los 

niños fortalecen habilidades físicas, mentales, emocionales y sociales” (Macmillan 

Education, 2018). 

Para el Colegio El Divino Pastor de España, en la etapa de educación infantil se 

resalta la función exploratoria y socializadora del juego, subrayando su capacidad para 

conectar a los niños con su entorno y con otras personas. “El juego contribuye 

significativamente al desarrollo intelectual, emocional y social de los niños. Es una 
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herramienta clave para que exploren su entorno y fortalezcan sus relaciones interpersonales” 

(Colegio El Divino Pastor, 2024). 

Para la Feria de Tecnología e Innovación (Edutechnia), el juego estimula tanto la 

creatividad como la curiosidad, promoviendo un aprendizaje integral y significativo. “El 

juego integra actividades físicas y mentales que fomentan un desarrollo equilibrado en los 

niños, permitiéndoles explorar, imaginar, y aprender de múltiples maneras.” (Edutechnia, 

2024). 

La presente investigación se desarrolló en una institución educativa de nivel inicial, 

y la variable independiente es El juego de rompecabezas; como tal, se presenta la base teórica 

del concepto de juego educativo: 

Los juegos educativos son importantes en las actividades inherentes al proceso 

educativo, promueven el trabajo en equipo, la creatividad y el aprendizaje. Al respecto, 

muchos investigadores en las publicaciones de los resultados de sus investigaciones, 

afirman: La Red Educa Edtech en su plataforma educativa, subraya cómo los juegos no solo 

educan, sino que también sirven de puente para establecer relaciones y enfrentar desafíos. 

“Los juegos son herramientas pedagógicas esenciales que, desde la infancia, potencian el 

aprendizaje, las interacciones sociales y la resolución de problemas, además de contribuir al 

desarrollo de la personalidad” (Educa Edtech Group, 2024). 

Formainfancia European School, enfatiza cómo los materiales educativos diseñados 

para el juego hacen que aprender sea más accesible y atractivo. “Los juegos didácticos 

combinan aprendizaje y diversión, ofreciendo un método efectivo para estimular el 

desarrollo cognitivo en los niños” (Formainfancia European School, 2024). 

La UNICEF destaca la importancia de integrar actividades recreativas como base 

para un aprendizaje eficaz y enriquecedor. “El aprendizaje lúdico es un enfoque esencial 

para garantizar una educación de alta calidad durante la infancia temprana.” (UNICEF, 

2018). 

Para la Educación Preescolar, Primaria, Especial y Juegos Didácticos, es importante 

reconocer el valor del diseño pedagógico en los juegos como medio para reforzar y 

complementar la enseñanza formal. “Los juegos didácticos son herramientas educativas que 

desarrollan múltiples habilidades en los niños, basándose en contenidos adaptados a su etapa 

de aprendizaje” (EDUCOTECA, 2020). 
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La Red de Revistas Científicas de América Latina y el Caribe, plantea el juego como 

un fenómeno inherente a la naturaleza, destacando su universalidad y su papel en el 

desarrollo de habilidades. “El juego surge de forma espontánea y creativa, siendo una 

actividad esencial tanto para los seres humanos como para los animales” (Redalyc, 2001). 

Para el Centro Universitario de Tecnología y Arte Digital, resalta cómo los entornos 

gamificados transforman la educación en una experiencia dinámica y colaborativa. 

“Incorporar elementos de juego en la enseñanza aumenta la motivación, fomenta la 

creatividad y promueve el aprendizaje activo en los educandos” (U-TAD, 2023). 

El Gobierno de México, destaca la doble función de los juguetes: entretener y educar. 

“Los juguetes educativos buscan equilibrar la diversión con el aprendizaje, estimulando el 

desarrollo intelectual y la adquisición de habilidades” (Gobierno de México, 2021). 

Así mismo, otros autores como María Isabel Benítez Murillo aseguran que “Los 

juguetes educativos, lúdicos o didácticos, nacen de la necesidad de proveerles a los niños 

diversión y a la vez ayudarlos a desarrollar su capacidad mental y la adquisición de 

conocimientos” (Benítez, 2009). 

La plataforma de Gamificación y creación de juegos, subraya la importancia de una 

planificación cuidadosa al implementar estrategias lúdicas en el aprendizaje. “La inclusión 

de juegos debe ser intencionada y adecuada para maximizar su impacto educativo” (Drimify, 

2024). 

Como la investigación se ejecutó en un jardín de infancia y la variable independiente 

es el Juego de rompecabezas, a continuación, se presentan citas de los principales beneficios 

de los juegos educativos: 

Uno de los beneficios de los juegos educativos en las actividades de enseñar y 

aprender, es el logro intelectual de los participantes, la actividad mental; el juego no solo 

entretiene, sino que también desafía y estimula las funciones cognitivas esenciales en los 

niños. “El juego fomenta la creatividad, la imaginación y la capacidad de explorar en los 

niños. Mientras juegan, idean soluciones a problemas, desarrollan su atención, fortalecen su 

memoria y mejoran su razonamiento” (Edutechnia, 2024). 

Otro de los beneficios de los juegos educativos es el aspecto emocional, 

generalmente los juegos permiten que las personas puedan controlar sus emociones, los 

juegos educativos tienen un impacto en el desarrollo emocional, convirtiéndose en una 
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herramienta terapéutica y educativa. “El juego en el entorno escolar permite a los niños 

manejar sus emociones y afrontar problemas emocionales de manera efectiva” (Edutechnia, 

2024). 

Otro de los beneficios de los juegos educativos es la vitalidad, energía para los 

juegos, el juego físico favorece no solo el desarrollo motriz. “Las actividades físicas como 

correr, saltar o trepar durante el juego ayudan a los niños a coordinar sus movimientos y a 

controlar su cuerpo, promoviendo su desarrollo físico, social y emocional” (Edutechnia, 

2024). 

El aspecto social es otro de los beneficios de los juegos educativos, este 

planteamiento resalta la dimensión social del juego, donde los niños no solo aprenden a 

comunicarse, sino también a vivir en comunidad. “Cuando los niños juegan en grupo, 

interactúan con sus compañeros y figuras de autoridad, mejoran su lenguaje, asumen roles, 

y adquieren normas de convivencia y hábitos sociales” (Edutechnia, 2024). 

En el presente párrafo se presenta las características más importantes de los juguetes 

didácticos, se destaca la importancia del diseño adecuado de los juguetes para garantizar su 

utilidad y seguridad en el aprendizaje infantil. “Los juguetes didácticos deben ser simples, 

fáciles de usar y con fines educativos. Además, deben adaptarse a la edad y capacidades del 

niño, ser resistentes y contar con instrucciones claras” (Formainfancia European School, 

2019). 

A continuación, se describen los principales tipos de juegos educativos, el docente 

de nivel inicial de la Educación Básica Regular del país, puede elegir un determinado juego 

para desarrollar determinadas competencias y capacidades en los niños de cinco años. 

Juegos Educativos para desarrollar la Memoria. El juego puede ser una herramienta 

clave para desarrollar habilidades cognitivas importantes como la memoria. “la memoria es 

una habilidad esencial que se debe fortalecer desde la infancia, y el juego es un medio 

efectivo para hacerlo de manera divertida y natural” (Educoteca, 2020). 

Juegos Educativos para desarrollar la Atención. En las actividades de aprendizaje 

que se desarrollan en clase, se precisa que los educandos presten atención y estén 

concentrados en la actividad que se desarrolla, por ello la relevancia de estimular la atención 

desde temprana edad para facilitar un aprendizaje más efectivo. “La atención, al igual que la 

memoria, es una capacidad innata que debemos fortalecer para favorecer el aprendizaje y el 

desarrollo de nuevas habilidades y actitudes” (Educoteca, 2020). 
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Juegos Educativos para desarrollar el Lenguaje. Se destaca la relación entre el juego 

y el lenguaje como motores del aprendizaje y la comunicación efectiva. “El lenguaje se 

desarrolla mediante la imitación y la estimulación, y el juego desempeña un papel crucial en 

su fortalecimiento para un desarrollo cerebral adecuado.” (Educoteca, 2020).  

Juegos Educativos para desarrollar la lateralidad. Aquí se pone de manifiesto la 

importancia de trabajar habilidades específicas como la lateralidad a través de actividades 

lúdicas. “Estos juegos están diseñados para mejorar la lateralidad, ayudando a los niños a 

coordinar mejor sus ojos, manos y pies.” (Educoteca, 2020). 

Juegos Educativos para desarrollar la motricidad. Este enfoque subraya el rol 

progresivo del juego en la consecución de capacidades motoras fundamentales. “Los juegos 

permiten desarrollar la motricidad gruesa en los más pequeños y la motricidad fina más 

adelante, habilidades clave para aprender a dibujar y escribir.” (Educoteca, 2020). 

Juegos Educativos para desarrollar conocimientos académicos. Este texto resalta 

cómo los juegos pueden integrarse en el entorno escolar y familiar para reforzar el 

aprendizaje de manera efectiva. “Los juegos educativos facilitan el aprendizaje de 

contenidos académicos, permitiendo a los niños practicar lo aprendido en la escuela y 

adaptándose a su nivel y edad” (Educoteca, 2020). 

Al ser el rompecabezas el recurso didáctico de la presente investigación, a 

continuación, se incluyen citas del uso de los rompecabezas en los procesos de enseñanza y 

aprendizaje. Para el Instituto Mexicano del Seguro Social, la importancia de la estimulación 

temprana radica en que es una etapa crucial en el desarrollo de habilidades motoras, 

cognitivas y emocionales. “La estimulación en la primera infancia es clave para el desarrollo 

de habilidades que beneficien a los niños en el futuro. Resolver rompecabezas es una 

actividad que fomenta la concentración y la paciencia, fortaleciendo su desarrollo integral” 

(IMSS, 2024). 

Otros autores que han investigado el juego de rompecabezas afirman que el 

rompecabezas es mucho más que un simple juego de entretenimiento y resaltan la 

versatilidad de los rompecabezas como herramientas que estimulan múltiples áreas del 

desarrollo cognitivo y motor. “Los rompecabezas son juegos que consisten en ensamblar 

piezas para crear una figura completa, integrando habilidades como la motricidad fina, el 

pensamiento espacial, la memoria y la capacidad de resolver problemas” (García, 2022). 
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Los programas de entrenamiento cerebral destacan el potencial de los rompecabezas 

para la plasticidad neuronal, destacan el impacto positivo de los rompecabezas en la 

neuroplasticidad; que lo hacen de suma utilidad para la rehabilitación y el fortalecimiento 

cognitivo. “Los rompecabezas activan patrones neuronales específicos que, con la práctica, 

pueden fortalecer y crear nuevas conexiones cerebrales, ayudando a recuperar funciones 

cognitivas deterioradas o débiles” (CogniFit, 2024). 

La perspectiva de las escuelas infantiles de Valencia subraya cómo el aprendizaje 

lúdico es fundamental en la primera infancia. Aseguran que, al combinar diversión y 

desarrollo, los rompecabezas permiten un aprendizaje natural y efectivo. Recalcan los 

beneficios lúdicos y educativos de los rompecabezas, que combinan entretenimiento con 

aprendizaje. “Resolver rompecabezas es una actividad divertida que mejora habilidades 

como la observación, la concentración y la capacidad de anticipar resultados, mientras los 

niños ensamblan piezas para completar una imagen” (Menuts, 2024). 

Para Illinois Early Learning Project, el juego con rompecabezas no solo beneficia el 

desarrollo cognitivo y motor fino, sino que también fomenta habilidades sociales y 

emocionales. Por ejemplo, trabajar en rompecabezas grupales enseña a los niños la 

importancia de la colaboración y el respeto por las ideas de los demás, mientras que los 

logros individuales fortalecen su autoestima. Este análisis subraya cómo una actividad 

aparentemente individual puede tener un impacto integral en el desarrollo infantil. “Los 

rompecabezas potencian habilidades cognitivas y motrices, y también son una herramienta 

para fomentar el desarrollo social, emocional y del lenguaje en los niños” (Illinois Early 

Learning Project, 2018). 

Para el Dr. Verdine de la Universidad de Delaware el énfasis en las habilidades 

espaciales destaca la relevancia de los rompecabezas en la educación STEM (ciencia, 

tecnología, ingeniería y matemáticas). Este enfoque pone de manifiesto la conexión entre el 

juego y las habilidades STEM, preparando a los niños para futuros desafíos educativos. “Las 

actividades con bloques, rompecabezas y formas mejoran la conciencia espacial, una 

habilidad esencial que contribuye al aprendizaje en áreas como ciencia, tecnología, 

ingeniería y matemáticas” (Verdine, 2021). 

El rompecabezas didáctico no solo es una herramienta educativa, sino también un 

medio para conectar diferentes áreas del conocimiento. Villalobos, destaca la diferencia 
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entre los rompecabezas tradicionales y los didácticos, subrayando su utilidad en el 

aprendizaje estructurado. “Los rompecabezas didácticos tienen un fin educativo, con piezas 

que incluyen imágenes o palabras diseñadas para reforzar conceptos específicos al 

completarlos” (Villalobos, 2023). 

Para Didactijuegos, el uso de rompecabezas en entornos laborales resalta su valor en 

contextos no tradicionales. Más allá del entretenimiento, estas actividades pueden mejorar 

la dinámica de equipo y fomentar habilidades blandas como la comunicación y la resolución 

conjunta de problemas, elementos clave en la productividad y el ambiente laboral. Esta 

aplicación innovadora de los rompecabezas muestra su potencial para mejorar las dinámicas 

sociales en contextos laborales. “Algunas empresas utilizan rompecabezas en áreas comunes 

para fomentar la interacción y el trabajo en equipo entre los empleados” (Didactijuegos, 

2021). 

Para Comunicare Chile, En el ámbito infantil, el rompecabezas es una herramienta 

eficaz para desarrollar el pensamiento lógico y la resolución de problemas. Este 

planteamiento refuerza el valor de los rompecabezas como herramientas para estimular el 

razonamiento crítico desde temprana edad. “Los rompecabezas están diseñados 

principalmente para estimular el desarrollo cognitivo en los niños, fortaleciendo el 

pensamiento lógico y la resolución de problemas” (Comunicare Chile, 2020). 

Para la plataforma de formación online APPF, la técnica del rompecabezas de 

Aronson resalta la importancia del aprendizaje cooperativo en la educación. Este enfoque 

histórico y metodológico muestra cómo los rompecabezas también se utilizan para promover 

la colaboración y el aprendizaje significativo en entornos educativos. “La técnica del 

rompecabezas, ideada por Elliot Aronson en 1971, es un método educativo basado en el 

aprendizaje cooperativo que busca motivar a los educandos y mejorar su proceso de 

aprendizaje” (APPF, 2023). 

Beneficios de armar rompecabezas 

Incrementa la concentración. Los rompecabezas son como un gimnasio para nuestra 

atención. Nos obligan a estar presentes y a entrenar nuestra mente para no distraernos, algo 

muy útil en el día a día. “Al armar un rompecabezas, necesitamos enfocarnos para encontrar 

las piezas adecuadas y recordar dónde colocarlas. Esta actividad mejora nuestra capacidad 

de concentrarnos en una tarea específica” (Forbes Centroamericana, 2020).  
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Desarrolla la paciencia. Este tipo de actividades nos ayuda a entender que las cosas 

importantes requieren tiempo y esfuerzo. La paciencia que practicamos con un 

rompecabezas se puede aplicar en otras áreas de nuestra vida. “Resolver un rompecabezas 

toma tiempo. Desde separar las piezas por colores hasta armar los bordes, es un proceso que, 

aunque parezca sencillo, nos enseña a ser pacientes” (Forbes Centroamericana, 2020).  

Disminuye el estrés. Es como un descanso para la mente. En lugar de preocuparnos, 

nos sumergimos en una actividad tranquila que nos ayuda a desconectar y recargar energías. 

“Cuando nos concentramos en un rompecabezas, nuestra respiración se calma de forma 

natural. Si disfrutamos la actividad, podemos sentirnos más felices y relajados” (Forbes 

Centroamericana, 2020).  

Ejercita la memoria. Es un entrenamiento para recordar detalles. Esta habilidad no 

solo es útil para completar el rompecabezas, sino también para recordar caras, lugares o 

tareas importantes. “Para armar un rompecabezas, necesitamos recordar cómo luce la 

imagen final. Esto mejora nuestra memoria, sobre todo la visual” (Forbes Centroamericana, 

2020).  

Permite resolver problemas cotidianos. Los rompecabezas nos enseñan una forma 

ordenada y lógica de enfrentar desafíos. Practicarlos puede ayudarnos a ser más eficientes al 

resolver situaciones complicadas en la vida diaria. “Aunque parece solo un juego, armar un 

rompecabezas implica pasos similares a los de resolver problemas reales: observar, 

identificar qué falta, comparar opciones y encontrar una solución” (Forbes Centroamericana, 

2020). 

Definición de juego de rompecabezas 

“Juego que consiste en componer determinada figura combinando cierto número de 

pedazos de madera o cartón, en cada uno de los cuales hay una parte de la figura” (Real 

Academia Española, 2024). 

Teorías de juego de rompecabezas 

Teoría del excedente energético de Herbert Spencer (1855)  

Spencer destaca el juego como una actividad natural y crucial en la infancia, 

aprovechando el tiempo libre y la energía excedente de los niños para fomentar su desarrollo 

integral, lo que subraya su importancia evolutiva y educativa. Spencer afirma que los niños, 
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al no tener responsabilidades para subsistir porque los adultos cubrían sus necesidades, 

utilizaban su tiempo libre y su energía excedente en el juego. Este comportamiento, según 

el autor, no solo era natural, sino esencial para el desarrollo” (Gallardo, 2018). 

Teoría de la Relajación o recuperación de Lazarus (1833) 

La perspectiva de Lazarus resalta el valor restaurador del juego, al verlo como una 

forma efectiva de relajación y recuperación tras actividades demandantes. Esto subraya la 

importancia del juego no solo como diversión, sino como una necesidad para el equilibrio 

físico y mental. “Lazarus planteó que el juego sirve para contrarrestar el cansancio y el 

esfuerzo acumulado en otras actividades. En este sentido, el juego actúa como un medio de 

relajación, descanso y recuperación de energía” (Gallardo, 2018). 

Teoría de preejercicio de Karl Groos (1898)  

La teoría de Groos destaca de manera brillante cómo el juego en la niñez funciona 

como un valioso entrenamiento para la vida adulta. Al permitir que los niños ensayen 

habilidades y roles futuros, el juego se convierte en una herramienta esencial para el 

desarrollo integral y la preparación para los desafíos de la vida. Groos, el año de 1898, afirmó 

que la etapa de la niñez es “preparatoria para la vida adulta, y el juego actúa como un ensayo 

de habilidades y roles futuros. El juego imita las funciones y los instintos que el individuo 

necesitará en la adultez, convirtiéndose en un entrenamiento para la vida” (Gallardo, 2018). 

Teoría de la recapitulación de Granville Stanley Hall (1904) 

La teoría de Hall es fascinante porque vincula el juego con nuestra herencia 

evolutiva, sugiriendo que actividades lúdicas como el escondite reflejan estrategias de 

supervivencia primitivas. Su propuesta de que el desarrollo del juego sigue un paralelismo 

con la evolución cultural enriquece nuestra comprensión del juego desde una perspectiva 

histórica y antropológica. “Hall relacionó el juego con un comportamiento heredado de las 

actividades de nuestros ancestros. Según esta teoría, los juegos infantiles, como el escondite, 

reflejan conductas de supervivencia primitivas. Además, Hall propuso que el desarrollo del 

juego sigue un orden evolutivo similar al de la cultura humana” (Gallardo, 2018). 

Teoría de Sigmund Freud (1856 - 1939) 

La visión de Freud sobre el juego es interesante porque lo conecta con el mundo 

interno del niño, mostrando cómo puede ser una vía para expresar y manejar conflictos 
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internos y fuerzas instintivas. Su enfoque aporta profundidad al estudio del juego al 

integrarlo con aspectos psicológicos fundamentales. “Freud consideró el juego como una 

expresión de los conflictos internos y las fuerzas biológicas que enfrentan los niños. Según 

él, el juego refleja impulsos instintivos y biológicos como el deseo sexual y la agresión, 

derivadas del instinto de muerte” (Gallardo, 2018). 

Teoría de la derivación por ficción de Edouard Claparede (1932) 

La teoría de Claparede resalta el papel del juego como espacio de imaginación y 

crecimiento personal. Esto es crucial para entender cómo los niños exploran el mundo y sus 

posibilidades a través de la creatividad. Claparede planteó que “el juego permite a los niños 

desarrollar su personalidad y satisfacer deseos que no pueden realizar en la vida real. El 

juego es una forma de imaginar o actuar como si el niño estuviera en un escenario alternativo, 

lo que facilita el desarrollo de su identidad” (Gallardo, 2018). 

Teoría de la dinámica infantil de Frederick J. J. Buytendijk (1935) 

Buytendijk aportó al estudio del juego al destacar elementos clave como el uso de 

objetos, las reglas y la alternancia entre tensión y relajación. Aunque su enfoque se limitó al 

juego con objetos, su trabajo es una base útil para entender el juego como una actividad 

estructurada y significativa. Buytendijk “se enfocó en los elementos básicos del juego: 

siempre involucra un objeto, se desarrolla en un espacio delimitado, sigue reglas, y alterna 

entre tensión y relajación. Pero, restringió su definición al juego con objetos, excluyendo 

otras formas de actividad lúdica” (Gallardo, 2018). 

Dimensiones de juego de rompecabezas 

Dimensión Cognitiva 

La dimensión cognitiva posee los siguientes indicadores: Reconocimiento de formas y 

resolución de problemas.  

Reconocimiento de formas: Capacidad para identificar y nombrar diferentes formas (círculo, 

cuadrado, triángulo, etc.). La plataforma educativa Educacióntrespuntocero asegura que es 

importante utilizar métodos creativos y entretenidos para que los niños comprendan estas 

formas básicas, pues constituyen la base de su desarrollo matemático y espacial. “Las formas 

como el cuadrado, triángulo, círculo y rectángulo son las más comunes y las primeras que 
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los niños pequeños aprenden. Se pueden enseñar usando materiales variados como 

canciones, dibujos y juegos” (Educación 3.0, 2024), 

Resolución de problemas: Habilidad para completar el rompecabezas y encontrar la pieza 

adecuada. Al referido, la plataforma educativa Educarchile nos enseña que resolver 

problemas fomenta el pensamiento crítico y creativo, habilidades clave para enfrentar 

desafíos en la vida real. “Un problema no es como un ejercicio con una fórmula única. 

Resolver un problema implica observar, entender, planificar y ajustar según sea necesario” 

(Educarchile, 2012). 

Dimensión Psicomotora 

La dimensión psicomotora posee los siguientes indicadores: Habilidad manual y 

motricidad fina. 

Habilidad manual: Destrezas en el uso de las manos para manipular y mover las piezas de 

rompecabezas, fomentar la habilidad manual en los niños no solo los hace más 

independientes, sino que también fortalece su motricidad fina y autoestima. “La habilidad 

manual es la capacidad del niño para realizar actividades diarias por sí mismo, como comer, 

jugar o vestirse, usando una o ambas manos” (Palomo, 2015). 

Motricidad fina: Control de movimientos pequeños, como pinzar y girar las piezas de un 

rompecabezas. Actividades como dibujar o jugar con bloques son excelentes para desarrollar 

esta capacidad, que es crucial para la vida diaria. “La motricidad fina se relaciona con el uso 

de las manos y es esencial para tareas diarias como vestirse o manejar herramientas. Esencial 

para el desarrollo de los hábitos diarios como vestirse, cerrar cremalleras, etc.” (Nieto, 2021). 

Dimensión Emocional 

La dimensión emocional del presente estudio, posee los siguientes indicadores: Frustración 

y Satisfacción. 

Frustración: Nivel de frustración al enfrentarse a un desafío, evaluación de cómo manejan la 

dificultad de completar un rompecabezas. Como docentes de educación inicial, enseñar a 

manejar estas emociones desde temprano ayuda a desarrollar resiliencia y habilidades para 

resolver problemas. “Desde pequeños, los niños enfrentan frustraciones, como no poder 

hacer algo o encontrar complicado un juguete” (Pancic, 2023). 
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Satisfacción: Expresión de alegría o satisfacción al completar el rompecabezas. Enseñar a 

los educandos a comprender que la satisfacción es personal nos ayuda a valorar nuestros 

propios objetivos y metas, y respetar las de los demás. “La satisfacción es el placer que 

sentimos al cumplir un deseo o necesidad, y es algo subjetivo, ya que varía entre personas” 

(Perez, 2024). 

Dimensión Social 

La dimensión social del presente estudio, posee los siguientes indicadores: Interacción con 

compañeros, cooperación y turnos y respeto: 

Interacción con compañeros: Interacciones sociales mientras juegan con los rompecabezas 

(compartir piezas, colaborar). Crear oportunidades para que los niños interactúen entre ellos 

fomenta su desarrollo emocional y social, clave para su futuro. “La interacción social en los 

niños es crucial no solo para divertirse, sino también para construir su identidad personal y 

social” (Jardín Infantil Hilos de colores, 2024). 

Es esencial fomentar estas habilidades desde casa y la escuela para preparar a los niños para 

relacionarse de manera efectiva en diferentes contextos. “Las habilidades sociales se 

aprenden en la infancia a través de la familia, la experiencia y la comunicación, aunque no 

siempre se desarrollan de manera óptima.” (Colegio Bertolt Brecht, 2024). 

Cooperación: Nivel de trabajo en equipo para resolver y armar el rompecabezas con otros 

niños. Enseñar a los niños a colaborar no solo beneficia a la comunidad, sino que también 

les ayuda a formar relaciones más fuertes y positivas. “La colaboración implica ayudar a los 

demás de forma altruista. Para que los niños colaboren, debemos inculcarles valores como 

generosidad y solidaridad” (Caraballo, 2024). 

Turnos y respeto: Capacidad para esperar su turno y respetar a los demás durante el juego. 

Practicar esta habilidad desarrolla paciencia y empatía, cualidades esenciales para una 

convivencia armónica. “Aprender a tomar turnos enseña a los niños a socializar, esperar y 

negociar, lo cual les será útil toda la vida” (Jiron, Brogle & Giacomini, 2024). 

Dimensión de Diseño y Usabilidad 

La dimensión de diseño y usabilidad posee los siguientes indicadores: Atractivo visual y 

facilidad de uso.  
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Atractivo visual: Es importante en el diseño de materiales educativos y juguetes, ya que una 

buena presentación visual puede estimular el aprendizaje y el interés. “Los colores y formas 

atraen nuestra mirada y mantienen la atención, dependiendo de lo que se muestra y quién lo 

observa” (Allister, 2020). 

Usabilidad: Adaptación de las piezas para que sean fáciles de manipular por manos 

pequeñas. Una buena usabilidad mejora la experiencia de aprendizaje y asegura que los 

materiales o herramientas sean accesibles para todos. “La usabilidad mide qué tan fácil es 

usar algo, y es clave en el diseño de experiencias de usuario.” (Coursera Staff, 2023). 

La competencia soluciona desafíos de forma, movimiento y localización 

Para el Ministerio de Educación, esta competencia permite a los educandos aprender 

a orientarse y describir objetos en el espacio, ayuda a los educandos a entender mejor el 

mundo que los rodea. Por ejemplo, al relacionar objetos con formas como círculos o cubos, 

los niños desarrollan habilidades que les servirán en la vida diaria y en materias como 

matemáticas o ciencias.  

Para el CNEB una competencia es más que saber algo, es saber cómo usar lo que 

aprendemos para resolver problemas reales. Además, incluye hacerlo de manera responsable 

y ética, lo que significa actuar pensando en los demás y en las consecuencias de nuestras 

acciones. “La competencia se define como la facultad que tiene una persona de combinar un 

conjunto de capacidades a fin de lograr un propósito específico en una situación 

determinada, actuando de manera pertinente y con sentido ético” (MINEDU, 2016, p. 29). 

Así mismo, el Ministerio de Educación explica que aprender es un proceso que combina 

conocimientos, habilidades y actitudes. También destacan que cada estudiante aprende a su 

ritmo, y es trabajo del docente ayudarlo a superar las dificultades. Además, al establecer 

niveles claros como "logro esperado" o "en inicio", los docentes pueden identificar dónde 

está cada estudiante y qué necesita para avanzar. Esto asegura que el aprendizaje sea 

inclusivo y personalizado. El Ministerio de educación, para valorar el performance de los 

educandos, establece niveles de logro de las competencias: AD, A, B y C; lo cuales se 

describen a continuación: 

Cuando el estudiante ha aprendido más de lo esperado; es como cuando alguien no 

solo cumple con la tarea, sino que va más allá, mostrando un esfuerzo y un conocimiento 

excepcionales. En este tipoi de casos, se valora el performance del estudiante con el Nivel 
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de logro destacado. “Cuando el estudiante evidencia un nivel superior a lo esperado 

respecto a la competencia. Esto quiere decir que demuestra aprendizajes que van más allá 

del nivel esperado” (MINEDU, 2016, p. 181). 

Cuando el estudiante logra alcanzar exactamente lo que se espera de él; cumple con 

las tareas de manera correcta y en el tiempo necesario, demuestra que está aprendiendo de 

acuerdo con lo planificado. En este tipo de casos, se valora el performance del estudiante 

con el Nivel de logro esperado. “Cuando el estudiante evidencia el nivel esperado respecto 

a la competencia, demostrando manejo satisfactorio en todas las tareas propuestas y en el 

tiempo programado” (MINEDU, 2016, p. 181). 

Cuando el estudiante está cerca de lograr lo esperado, pero necesita un poco más de 

ayuda del docente para llegar allí y que con el apoyo adecuado, puede alcanzar el objetivo. 

Cuando se dan este tipo de casos, se valora el performance del estudiante con el Nivel de 

Logro en Proceso. “Cuando el estudiante está próximo o cerca al nivel esperado respecto a 

la competencia, para lo cual requiere acompañamiento durante un tiempo razonable para 

lograrlo” (MINEDU, 2016, p. 181). 

Cuando el estudiante necesita más tiempo y apoyo para aprender, aunque tiene dificultades, 

con paciencia y acompañamiento puede mejorar y avanzar en su aprendizaje. En este tipo de 

situaciones, se valora el performance del estudiante con el Nivel de Logro en Inicio. 

“Cuando el estudiante muestra un progreso mínimo en una competencia de acuerdo al nivel 

esperado. Evidencia con frecuencia dificultades en el desarrollo de las tareas, por lo que 

necesita mayor tiempo de acompañamiento e intervención del docente” (MINEDU, 2016, p. 

181). 

Definición de la competencia soluciona desafíos de forma, movimiento y localización 

“El estudiante se oriente y describa la posición y el movimiento de objetos y de sí 

mismo en el espacio, visualizando, interpretando y relacionando las características de los 

objetos con formas geométricas bidimensionales y tridimensionales” (MINEDU, 2016, p. 

144). 

Teorías de la competencia soluciona desafíos de forma, movimiento y localización 

El estado peruano a través del Ministerio de Educación, afirma que los educandos de cinco 

años que culminaron el segundo ciclo de la educación básica, y que desarrollaron la 
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competencia objeto de investigación de este estudio, deben hacer desarrollado los 

siguientes desempeños: 

Uno de los desempeños en niños de cinco años es el tema de Reconocimiento de formas en 

el entorno. El niño de cinco años es capaz de identificar similitudes entre los objetos de su 

entorno y las formas geométricas que conoce, utilizando materiales concretos para explorar.  

Por ejemplo: María toma un cubo, observa su entorno y encuentra objetos con la misma 

forma, como un dado, una caja de cartón o un mueble. Ella señala que se parecen al cubo 

que eligió. “Establece relaciones, entre las formas de los objetos que están en su entorno y 

las formas geométricas que conoce, utilizando material concreto” (Minedu, 2016).   

Así mismo, otro de los desempeños de un niño que logra el nivel esperado al culminar el 

ciclo dos de la educación básica regular, es el siguiente: Relaciona las formas de los objetos 

que observa en su entorno con las figuras geométricas que conoce, utilizando materiales 

concretos. Un caso sería, María escoge un cubo, explora su entorno y comenta que una caja 

de cartón prensado y un dado tienen una forma similar al cubo que eligió. “Establece 

relaciones, entre las formas de los objetos que están en su entorno y las formas geométricas 

que conoce, utilizando material concreto. Ejemplo: La niña Karina elige un cubo, explora el 

entorno y dice que un dado y una caja de cartón se parecen a la forma que eligió del cubo” 

(Minedu, 2016). 

Otro de los desempeños de un niño que logra el nivel esperado al culminar el ciclo dos de la 

educación básica regular, es el siguiente: Identifica relaciones de medida en situaciones 

cotidianas y emplea expresiones tales como “es más largo” o “es más corto”. Un caso sería, 

Enzo comenta que la cinta que posee es más larga, mientras que Sandra afirma que la suya 

lo es. Ambos comparan sus cintas colocándolas una junto a la otra y descubren que la de 

Sandra es más larga. Concluyen diciendo: La cinta de Sandra es más larga. “Establece 

relaciones de medida en situaciones cotidianas y usa expresiones como: Es más largo, es 

más corto. Ejemplo: Enzo dice que su cinta es más larga y Sandra dice que la suya lo es. 

Enzo y Sandra colocan sus cintas una al lado de la otra para compararlas y finalmente se dan 

cuenta de que la cinta de Sandra es más larga. Le dicen: La cinta que tiene Sandra es más 

larga” (Minedu, 2016).  

Un desempeño adicional de un niño que logra el nivel esperado al culminar el segundo ciclo, 

es el siguiente: Se posiciona a sí mismo y localiza objetos en el espacio que lo rodea, 
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organizando sus movimientos y acciones para desplazarse. Fija relaciones espaciales al 

orientarse y al conseguir la ubicación de objetos en su entorno cotidiano, expresándolas con 

el cuerpo o mediante palabras tales como los siguientes: Lejos de, cerca de, hacia atrás, al 

lado de, hacia adelante, hacia el otro lado o hacia un lado. Estas expresiones reflejan las 

relaciones entre su cuerpo, espacio y objeto de entorno. “Se ubica a sí mismo y ubica objetos 

en el espacio en el que se encuentra; a partir de ello, organiza sus movimientos y acciones 

para desplazarse. Establece relaciones espaciales al orientar sus movimientos y acciones al 

desplazarse, ubicarse y ubicar objetos en situaciones cotidianas. Las expresa con su cuerpo 

o algunas palabras como: Cerca de, lejos de, al lado de; hacia adelante, hacia atrás, hacia un 

lado, hacia el otro lado; que muestran las relaciones que establece entre su cuerpo, el espacio 

y los objetos que hay en el entorno” (Minedu, 2016). 

Otro desempeño de un niño que logra el nivel esperado al culminar el ciclo dos, es el 

siguiente: “Expresa con material concreto y dibujos sus vivencias, en los que muestra 

relaciones espaciales y de medida entre personas y objetos. Ejemplo: Un niño dibuja los 

puestos del mercado de su localidad y los productos que se venden. En el dibujo, se ubica a 

sí mismo en proporción a las personas y los objetos que observó en su visita” (Minedu, 

2016). 

Un desempeño adicional de un niño que logra el nivel esperado al culminar el ciclo dos, es 

el siguiente: Experimenta distintas formas de resolver situaciones relacionadas con la 

ubicación, el desplazamiento en el espacio y la construcción de objetos con materiales 

concretos. Escoge una solución para alcanzar su objetivo y explica la razón de su elección. 

Por ejemplo, al intentar encestar pelotas, un niño comenta: Me aproximé más a la caja y tiré 

la pelota, mientras que otra estudiante manifiesta: Yo lancé la pelota con más fuerza. “Prueba 

diferentes formas de resolver una de terminada situación relacionada con la ubicación, 

desplazamiento en el espacio y la construcción de objetos con material concreto. Elige una 

manera para lograr su propósito y dice por qué la usó. Ejemplo: Los niños ensayan diferentes 

formas de encestar las pelotas y un niño le dice: Yo me acerqué más a la caja y tiré la pelota. 

Otra niña dice: Yo tire con más fuerza la pelota” (Minedu, 2016). 

Dimensiones de competencia soluciona desafíos de forma, movimiento y localización 

Para el Ministerio de Educación, en el CNEB, las capacidades son herramientas que 

usamos para enfrentar situaciones. Estas herramientas incluyen conocimientos, como lo que 



 
 

  

22 

 

 

 

aprendemos en clase; habilidades, como leer o calcular; y actitudes, como ser perseverantes. 

Juntas nos ayudan a resolver problemas y tomar buenas decisiones. “Las capacidades son 

recursos para actuar de manera competente. Estos recursos son los conocimientos, 

habilidades y actitudes que los educandos utilizan para afrontar una situación determinada” 

(MINEDU, 2016, p. 30). Las capacidades involucradas en la competencia objeto de 

investigación de este estudio, se describen a continuación: 

Para el Ministerio de Educación, en el CNEB, la primera capacidad de la 

competencia motivo del presente estudio de investigación es Modela objetos empleando 

formas geométricas y sus transformaciones. Esta capacidad ayuda a los educandos a 

entender cómo se pueden representar los objetos del mundo real mediante formas 

geométricas como cuadrados, círculos o triángulos. Por ejemplo, al observar una mesa, 

podrían imaginar que su superficie es un rectángulo y sus patas, cilindros. También les 

permite ver cómo estas formas pueden cambiar (transformarse) al girarlas, moverlas o 

redimensionarlas, y comprobar si esas transformaciones cumplen con lo que pide un 

problema. Este tipo de aprendizaje no solo desarrolla habilidades matemáticas, sino que 

también fomenta la creatividad y el pensamiento lógico. “Es construir un modelo que 

reproduzca las características de los objetos, su localización y movimiento, mediante formas 

geométricas, sus elementos y propiedades; la ubicación y transformaciones en el plano. Es 

también evaluar si el modelo cumple con las condiciones dadas en el problema” (MINEDU, 

2016, p. 144). 

La siguiente capacidad es Explica su entendimiento acerca de las formas y relaciones 

geométricas. Aquí los educandos aprenden a expresar lo que saben sobre las formas 

geométricas, sus propiedades (como lados, ángulos o simetrías) y cómo están relacionadas 

entre sí. Por ejemplo, pueden explicar cómo un cuadrado y un rectángulo son similares o 

diferentes, o cómo una figura puede rotar dentro de un plano. Usan dibujos, palabras o 

símbolos matemáticos para comunicar sus ideas. Esta capacidad es importante porque 

permite que los educandos compartan y justifiquen lo que saben, lo cual fortalece su 

confianza y su capacidad de colaborar con otros. Para el Ministerio de Educación, en el 

CNEB, “es comunicar su comprensión de las propiedades de las formas geométricas, sus 

transformaciones y la ubicación en un sistema de referencia; es también establecer relaciones 

entre estas formas, usando lenguaje geométrico y representaciones gráficas o simbólicas” 

(MINEDU, 2016, p. 144). 
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Otra de las capacidades es Utiliza estrategias y Procedimientos a fin de orientarse en 

el Espacio”, para el Ministerio de Educación, en el CNEB, esta habilidad enseña a los 

educandos a utilizar diferentes herramientas y métodos para resolver problemas relacionados 

con el espacio. Por ejemplo, trazar un mapa, estimar distancias entre dos lugares, o imaginar 

cómo se vería un objeto desde otro ángulo. También incluye la capacidad de construir formas 

tridimensionales, como un cubo, a partir de figuras planas. Estas estrategias no solo son 

útiles en matemáticas, sino también en la vida diaria, como cuando alguien necesita 

encontrar la mejor ruta para llegar a un destino. “Utiliza estrategias y procedimientos a fin 

de orientarse en el espacio: es seleccionar, adaptar, combinar o crear, una variedad de 

estrategias, procedimientos y recursos para construir formas geométricas, trazar rutas, medir 

o estimar distancias y superficies, y transformar las formas bidimensionales y 

tridimensionales” (MINEDU, 2016, p. 144). 

La última capacidad de la competencia motivo del presente estudio de investigación es 

Argumenta afirmaciones sobre relaciones geométricas, para el Ministerio de Educación, en 

el CNEB, esta capacidad se enfoca en que los educandos puedan hacer declaraciones sobre 

cómo se relacionan los diferentes elementos de las figuras geométricas, como los lados, 

ángulos o ejes de simetría. Por ejemplo, podrían afirmar que “la suma de los ángulos de un 

triángulo siempre es 180 grados” y luego justificarlo usando ejemplos o un razonamiento 

lógico. Este proceso les ayuda a desarrollar el pensamiento crítico, ya que no solo deben 

aprobar información, sino también analizarla y demostrar si es verdadera o no. “Es elaborar 

afirmaciones sobre las posibles relaciones entre los elementos y las propiedades de las 

formas geométricas; basado en su exploración o visualización. Asimismo, justificarlas, 

validarlas o refutarlas, basado en su experiencia, ejemplos o contraejemplos, y 

conocimientos sobre propiedades geométricas; usando el razonamiento inductivo o 

deductivo” (MINEDU, 2016, p. 144). 

2.3. Hipótesis 

Los juegos de rompecabezas mejoran el logro de la competencia Soluciona desafíos 

de forma, movimiento y localización; en educandos de cinco años del jardín 1324, Quita 

Cabanillas Puno, 2024. 
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Hipótesis específicas 

Los juegos de rompecabezas mejoran el logro de la capacidad Modela objetos 

empleando formas geométricas y sus transformaciones; en educandos de cinco años de la 

Institución Educativa Inicial 1324, Quita Cabanillas Puno, 2024. 

Los juegos de rompecabezas mejoran el logro de la capacidad Explica su 

entendimiento acerca de las formas y relaciones geométricas; en educandos de cinco años 

del jardín 1324, Quita Cabanillas Puno, 2024. 

Los juegos de rompecabezas mejoran el logro de la capacidad Utiliza estrategias y 

procedimientos a fin de orientarse en el espacio; en educandos de cinco años del jardín 1324, 

Quita Cabanillas Puno, 2024. 
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III. METODOLOGÍA. 

3.1. Nivel, tipo y diseño de investigación 

Nivel de investigación: Explicativo. 

A continuación, se consigna información referida al nivel de estudio explicativo, 

proveniente de plataformas educativas orientadas a la investigación; así como investigadores 

reconocidos: Para la plataforma educativa Tesis Doctorales Online, la investigación 

explicativa nos ayuda a ir más allá de lo superficial, buscando razones y conexiones 

profundas entre los hechos para entenderlos mejor. “Este tipo de investigación se centra en 

entender por qué ocurren ciertos fenómenos y cómo se relacionan entre sí. Utiliza entrevistas 

y datos que se analizan estadísticamente para identificar relaciones causa-efecto” (Tesis 

Doctorales Online, 2023). 

Para el Consejo de Becas de China, la investigación explicativa se enfoca en 

problemas poco explorados previamente. Es como una herramienta que nos permite aclarar 

problemas complejos al estudiarlos desde un enfoque más meticuloso. “La investigación 

explicativa aborda temas poco explorados antes, establece prioridades, define conceptos 

operativos y propone modelos mejor estudiados, explicando cada aspecto con detalle” (CSC 

Scholarship, 2018). 

Para Tecana American University (TAU), of the United States, este enfoque 

demuestra que la comprensión profunda de un fenómeno necesita diversas herramientas y 

métodos complementarios. “Las explicaciones en esta investigación no se limitan a datos 

estadísticos. A veces requieren métodos como experimentos para comprobar relaciones de 

causa y efecto” (Tecana American University, 2024). 

De acuerdo con otros investigadores, el nivel explicativo de un estudio sirve como 

una base inicial para analizar temas complejos, abriendo camino para futuras 

investigaciones. “Esta investigación no busca una prueba definitiva, sino que nos ayuda a 

entender problemas no estudiados en detalle anteriormente” (Dupuis, 2020). 

Para la Universidad Veracruzana de México, el nivel explicativo de un estudio busca 

identificar relaciones causales, nos permite encontrar respuestas más profundas y tomar 

decisiones mejor informadas sobre un tema. “Más que describir un problema, esta 
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investigación trata de encontrar sus causas, explicando los "porqués" de lo que se estudia” 

(Universidad Veracruzana, 2014). 

Tipo de investigación. El estudio es el del tipo aplicado. 

Para la Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económico, la 

investigación aplicada se basa en trabajos originales que buscan generar nuevos 

conocimientos, es un puente entre la teoría y la práctica, enfocándose en soluciones que 

puedan implementarse directamente en la vida real. “La investigación del tipo aplicado busca 

generar nuevos conocimientos para resolver problemas concretos y específicos.” (OECD, 

2018, p. 54). 

Para la docente de la maestría en Orientación de la Universidad de Costa Rica, Zoila 

Rosa Vargas Cordero, la investigación aplicada abarca tanto la innovación técnica, artesanal 

e industrial como la que tiene un enfoque científico, es clave para avanzar tecnológicamente 

y resolver problemas cotidianos con creatividad. “Este tipo de investigación incluye 

desarrollos técnicos, científicos y artesanales, vinculados a aplicaciones prácticas” (Vargas, 

2009, p. 160). 

Otros autores manifiestan que las investigaciones del tipo aplicado están orientadas 

a encontrar soluciones prácticas para problemas concretos, son ideales para proyectos con 

impacto tangible y directo en la sociedad. “Más que ampliar conocimientos generales, busca 

resolver problemas prácticos con soluciones aplicables al mundo real” (Stewart, 2024). 

La Universidad Veracruzana de México, resalta la importancia de combinar la 

exploración teórica con la acción práctica. “Se basa en la investigación básica para contar 

con un marco teórico sólido que guíe sus aplicaciones prácticas” (Universidad Veracruzana, 

2014). 

Para el docente del Instituto Claret de Chile, la relevancia de la investigación aplicada 

radica en su capacidad de transformar conocimiento en mejoras concretas para la sociedad. 

“Esta investigación soluciona desafíos específicos relacionados con áreas como la educación 

o la industria” (Canaves, 2020). 

Para la plataforma educativa Tesis y Masters de México, este tipo de investigación 

es una herramienta esencial para convertir ideas en acciones útiles y aplicables. “La 

investigación aplicada es también conocida con el nombre de estudio práctico, este enfoque 
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aplica conocimientos teóricos en situaciones prácticas para solucionar problemas concretos” 

(Tesis y Masters México, 2024). 

Para la plataforma educativa Tesis y Masters de Colombia, las investigaciones del 

tipo aplicado son ideales para situaciones donde se requiere acción inmediata y resultados 

claros, como solucionar problemas técnicos o sociales en contextos específicos. “La 

investigación aplicada se enfoca en realizar estudios para crear estrategias dirigidas a 

alcanzar objetivos específicos y concretos. No busca expandir conocimientos generales, sino 

resolver problemas prácticos” (Tesis y Masters Colombia, 2024). 

Otros autores aseguran que la investigación aplicada no solo aplica conocimientos 

existentes, sino también generar nuevas ideas y tecnologías que respondan a necesidades 

reales. “En la investigación aplicada, conceptos como invención e innovación son 

fundamentales. La invención se refiere a la creación de una nueva solución derivada de esta 

investigación” (Carbajal, 2024). 

Para investigadores que publican en la plataforma educativa Técnicas de 

investigación, la investigación aplicada es un enfoque directo y efectivo que permite abordar 

desafíos específicos dentro de una disciplina, promoviendo mejoras prácticas en áreas como 

la salud, la educación o la ingeniería. “Este tipo de investigación tiene como finalidad 

resolver problemas prácticos y concretos definidos por el investigador, usualmente en un 

campo de estudio particular” (Dupuis, 2020). 

Varios profesionales, en la revista de la Facultad de Ciencias Económicas de la 

universidad de San Marcos, afirman que las investigaciones aplicadas conectan la teoría con 

la práctica, proporcionando soluciones efectivas para optimizar procesos en organizaciones 

o empresas. “La investigación aplicada, también conocida como práctica o tecnológica, 

busca solucionar problemas de gestión aplicando conocimientos teóricos o normativos 

previamente establecidos” (Medianero, 2022).     

Diseño de investigación: Pre experimental 

Debido a las propiedades del subconjunto de la población (muestra), se determinó el 

diseño Pre experimental; un grupo. Una prueba Pre test al inicio de la investigación y una 

prueba Post Test luego de la investigación. 
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En la plataforma educativa Online-Tesis se puede encontrar información valiosa de 

investigaciones realizadas relacionadas al diseño pre experimental, los diseños 

preexperimentales, aunque simples, estos diseños permiten explorar si una intervención 

inicial tiene el impacto esperado, sirviendo como punto de partida para investigaciones más 

complejas. “Los diseños preexperimentales son básicos. Analizan los efectos de un 

tratamiento en un solo grupo para observar si genera cambios específicos” (Bastis 

Consultores, 2022). 

En la página de encuestas QuestioPro, se explica que los diseños preexperimentales 

son básicos, son útiles cuando se necesita explorar relaciones iniciales, aunque no permite 

establecer conclusiones definitivas. “El diseño preexperimental observa a un grupo después 

de aplicar factores que podrían estar relacionados con causas y efectos” (Velásquez, 2024). 

los diseños preexperimentales con un solo grupo, que incluyen pruebas antes y 

después del tratamiento, no comparan distintos grupos. “En un diseño preexperimental de 

pretest y postest con un solo grupo, no hay comparación entre grupos, lo que limita la validez 

interna debido a posibles sesgos como la regresión estadística o el efecto del tiempo” 

(Chávez, Esparza & Riosvelasco, 2020). 

En la plataforma educativa Psicología Online también se pueden encontrar 

información valiosa referida al diseño de investigación preexperimental; aseguran que los 

diseños preexperimentales son ideales para explorar nuevas ideas de manera preliminar, pero 

no pueden reemplazar investigaciones más controladas. “Los estudios preexperimentales 

tienen un nivel muy bajo de control y pueden realizarse incluso con una sola persona. 

Incluyen mediciones simples antes y después del tratamiento” (Meza, 2022). 

Los preexperimentos son valiosos para explorar áreas desconocidas, pero los 

resultados deben validarse con diseños más rigurosos para garantizar su confiabilidad. “Los 

preexperimentos se usan como un primer acercamiento a un problema, ya que tienen un 

control limitado y sirven para generar hipótesis iniciales” (Pérez, 2009). 
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3.2. Población y muestra 

Población. Educandos de cinco años del jardín 1324 Quita Cabanillas, 2024. N=20 

Tabla 1 

Tamaño poblacional del estudio 

Muestra  fi % 

Educandos de 5 años 20 100 

Total 20 100 

Nota: Basado en el registro de datos del 29/10/2024. 

Muestra.  

Educandos de cinco años del jardín 1324 Quita Cabanillas, 2024. 

n=20 

Tabla 2 

Tamaño de muestra del estudio 

Muestra  fi % 

Educandos de 5 años 20 100 

Total 20 100 

Nota: Basado en el registro de datos del 29/10/2024. 

Muestreo. Diseño de muestreo, Muestreo no probabilístico por conveniencia, debido al 

tamaño poblacional pequeño de N=20. La magnitud muestral es igual, n=20. En el estudio 

no se utilizó una técnica o procedimiento estadístico de selección de muestra. 

En los muestreos no probabilísticos, los investigadores eligen a los participantes según 

criterios que no son al azar, como su conveniencia, juicio personal u otras razones prácticas. 

“Es un tipo de método de muestreo usado en estudios de marketing digital; en el cual, la 

selección de los elementos de la muestra no se sustenta en una probabilidad de ocurrencia, 

sino en la conveniencia, el juicio u otros criterios no aleatorios” (Comm, 2024). 
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Para EUROINNOVA International Online Education, el muestreo por conveniencia es el 

más usado, ya que consiste en seleccionar personas de un grupo poblacional por razones 

prácticas. Los investigadores eligen a quienes comparten características específicas que ellos 

conocen. “Es el tipo muestreo más usado, se escoge a las gentes de una parte de la población 

por conveniencia de los interesados. Se seleccionan gentes que comparten algunas 

características conocidas por quienes ejecutan la investigación” (EUROINNOVA, 2024). 

Lo no probabilístico significa seleccionar gentes de un cúmulo poblacional, de forma no 

aleatoria. El muestreo por conveniencia, implicar seleccionar a gentes que no son más fáciles 

de acceder. “Se selecciona a diferentes personas de la misma población sin seguir 

procedimientos de aleatoriedad. En este tipo de muestreo debemos elegir personas que son 

más fáciles de acceder” (Estadística Clases Particulares, 2024). 

En el muestreo no probabilístico, los investigadores eligen a los participantes de acuerdo con 

su propio criterio. En el caso del muestreo por conveniencia, se seleccionan a las personas 

que son más accesibles para facilitar el proceso. “Sirve para seleccionar los elementos de la 

muestra. Se eligen a los individuos tomando en consideración el criterio subjetivo de los 

investigadores. En el muestreo por conveniencia, se escogen a los elementos de la muestra 

según su facilidad de acceso” (Probabilidad y Estadística, 2024). 

El muestreo por conveniencia se basa en las necesidades del investigador, quien 

selecciona a los participantes según la facilidad para contactarlos. En este caso, no se busca 

que la muestra represente necesariamente a toda la población, en el muestreo por 

conveniencia. “La muestra se selecciona de acuerdo a la conveniencia del investigador. Esta 

decisión suele estar inspirada en la facilidad para reclutar a los individuos y que el 

investigador pueda prescindir de una muestra representativa de toda la población.” (Tesis y 

Masters, 2024). 
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Criterios de inclusión y exclusión 

Criterios de inclusión: Se seleccionó a los educandos que aceptaron el 

consentimiento informado, asegurando su participación voluntaria y el respeto a sus 

derechos. También fueron incluidos aquellos con asistencia regular, en buen estado de salud, 

y con el consentimiento debidamente firmado por sus padres o tutores. Además, se 

consideraron educandos de cinco años que cumplieran con estos requisitos y que estuvieran 

cursando el mismo ciclo escolar. 

Criterios de exclusión: Quedaron excluidos los educandos que no contaban con el 

consentimiento firmado por sus padres o tutores, aquellos con necesidades especiales debido 

a sus características particulares, los que abandonaron la institución o no estuvieron 

presentes durante la aplicación del instrumento, así como los participantes que no 

completaron todos los ítems de la escala de observación de Guttman. 
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3.3. Variables. Definición y operacionalización 

Variable independiente: Juego de rompecabezas 

 

 

 
Variables 

 
Dimensiones 

 
Indicadores 

 
Ítems 

 

 
Escala 

Variable 
Independiente 

 
Los juegos de 
rompecabezas 

Dimensión 
Cognitiva 
 
 
 
 
 
Dimensión 
Psicomotor
a 
 
 
 
Dimensión 
Emocional 
 
 
 
 
Dimensión 
Social 
 
 
 
 
 
 
 
 
Dimensión 
de Diseño y 
Usabilidad 
 
 
 
 

Reconocimiento de formas: 
Capacidad para identificar y nombrar 
diferentes formas (círculo, cuadrado, 
triángulo, etc.). 
Resolución de problemas: 
Habilidad para completar el 
rompecabezas y encontrar la pieza 
adecuada. 
 
Habilidad manual: Destrezas en el 
uso de las manos para manipular y 
mover las piezas de rompecabezas 
Motricidad fina: Control de 
movimientos pequeños, como pinzar 
y girar las piezas. 
 
Frustración: Emoción desagradable 
que aparece cuando no podemos 
completar el rompecabezas y 
encontrar la pieza adecuada 
Satisfacción: Expresión de alegría o 
satisfacción al completar el 
rompecabezas. 
 
Interacción con compañeros: 
Cantidad de interacciones sociales 
mientras juegan (compartir piezas, 
colaborar). 
Cooperación: Nivel de trabajo en 
equipo para resolver el 
rompecabezas con otros niños. 
Turnos y respeto: Capacidad para 
esperar su turno y respetar a los 
demás durante el juego. 
 
Atractivo visual: Grado de interés 
que despiertan los colores y formas 
de las piezas. 
Facilidad de uso: Adaptación de las 
piezas para que sean fáciles de 
manipular por manos pequeñas. 

-Sesión uno 
-Sesión dos 
-Sesión tres 
-Sesión cuatro 
-Sesión cinco 
-Sesión seis 
-Sesión siete 
-Sesión ocho 
-Sesión nueve 
-Sesión diez 
-Sesión once 
-Sesión doce 
 

Excelente 

Bien 

Regular 

Precisa 

de 

mejoras 
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Variable dependiente 

Logro de la competencia Soluciona desafíos de forma, movimiento y localización. 
 

 
Variables 

 

 
Dimensiones 

 
Indicadores 

 
Ítems 

 
Escala 

Variable 
Dependiente 

 
Logro de la 
competencia 

Soluciona 
desafíos de 

forma, 
movimiento 

y 
localización 

Explica su entendimiento 
acerca de las formas y 
relaciones geométricas 

 

 

 

 

Modela objetos 
empleando formas 
geométricas y sus 
transformaciones 

 

 

 

 

 

 
Utiliza estrategias y 
procedimientos a fin de 
orientarse en el espacio 

- Identifica un cuadrado, 
círculo, rectángulo y 
triángulo (formas 
geométricas) 
- Clasifica formas por sus 
lados 
- Forma figuras nuevas 
combinando o separando 
figuras básicas. 
 
- Identifica y compara 
posiciones relativas en una 
secuencia. 
- Describe la dirección y 
sentido del movimiento de sí 
mismo (derecha, izquierda, 
adelante, o hacia atrás) 
- Describe la dirección y 
sentido del movimiento de un 
objeto (derecha, izquierda, 
adelante, o hacia atrás) 
 
- Localiza objetos en el 
espacio (arriba, abajo, 
izquierda, derecha). 
- Se orienta en el espacio 
físico. 
- Compara posiciones 
relativas de objetos, desde su 
posición. 
 
 
 

Preguntas 
de test 
 
-Ítem uno 
-Ítem dos 
-Ítem tres 
-Ítem cuatro 
-Ítem cinco 
-Ítem seis 
-Ítem siete 
-Ítem ocho 
-Ítem nueve 
-Ítem diez 
-Ítem once 
-Ítem doce 
 
 

AD 
A 
B 
C 
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3.4. Técnicas e instrumentos de recopilación de información 

Técnica de la variable independiente 

Técnica para la variable independiente Aplicación de juego de rompecabezas: La 

Observación. 

Es como ver el mundo con los ojos de quien investiga, captando detalles para 

comprender mejor lo que ocurre. “La observación es una herramienta de investigación que 

permite recolectar datos y reflejar la realidad de los fenómenos estudiados desde la 

perspectiva del investigador” (Hinojosa, 2022). 

La técnica observación es como observar una escena cotidiana sin intervenir, para 

entender cómo las personas actúan realmente. “La observación es una técnica cualitativa en 

la que los investigadores analizan el comportamiento continuo de las personas en su entorno 

natural” (Bastis Consultores, 2021). 

Técnica para la variable dependiente “Logro de la competencia Soluciona desafíos de 

forma, movimiento y localización”: La Encuesta.  

La encuesta es como hacer una serie de preguntas para escuchar lo que mucha gente 

piensa sobre algo en particular. “La encuesta es un método para recoger información de 

grandes grupos de personas, especialmente en estudios cuantitativos” (Universidad 

Veracruzana, 2014). 

Los siguientes autores manifiestan que la encuesta es una manera veloz y efectiva de 

entender qué opina un grupo amplio sobre un tema. “Las encuestas son una técnica de 

investigación eficiente, que permite recopilar y procesar datos de forma rápida y práctica” 

(Casas, Repullo & Donado, 2002). 

Las encuestas son como un termómetro que mide lo que la gente piensa acerca de 

diferentes temas. “Las encuestas se utilizan para recolectar datos sobre las opiniones de las 

personas respecto a temas específicos” (Tesis y Masters Argentina, 2024). 

La encuesta es como una caja de herramientas que los investigadores pueden usar 

según el tipo de estudio que realizan. “La encuesta como una técnica de recolección de datos 

que emplea herramientas como cuestionarios o pruebas, aplicable en enfoques cuantitativos, 

cualitativos o mixtos” (Soto, 2018). 
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Instrumento para la variable independiente:  

Para la variable independiente “juegos de rompecabezas”, se empleó el instrumento: 

Sesión de aprendizaje, y se desarrollaron un total de 12 talleres. 

La sesión o actividad de aprendizaje, es como un plan detallado que ayuda a los 

maestros a enseñar y a los educandos a aprender de manera ordenada. “Una sesión de 

aprendizaje es una estructura planificada para enseñar conocimientos y habilidades, basada 

en lineamientos establecidos por el Minedu. (Alva, 2024). 

Son espacios diseñados para que los alumnos aprendan a pensar y resolver 

problemas, preparándose para enfrentar nuevos desafíos. “Las sesiones de aprendizaje están 

diseñadas para que los educandos desarrollen habilidades cognitivas y accedan a nuevos 

conocimientos” (Bustamante, 2023). 

Instrumento de la variable dependiente:  

El instrumento de la variable dependiente “Logro de la competencia soluciona 

desafíos de forma, movimiento y localización” fue el cuestionario. 

EUROINNOVA Educación Internacional en Línea sostiene que el instrumento 

“cuestionario” actúa como guía meticulosamente diseñada para recolectar información de 

forma precisa y eficiente. “Un cuestionario es un documento estructurado con preguntas 

organizadas lógicamente, creado para obtener información útil de manera ordenada” 

(EUROINNOVA, 2024). 

Un cuestionario constituye una herramienta clave que permite a los investigadores 

identificar patrones y tendencias dentro de una población. “Los cuestionarios ofrecen la 

posibilidad de recolectar datos y analizarlos cuantitativamente, con el propósito de describir 

una población o examinar relaciones entre variables” (Meneses, 2023). 

El cuestionario funciona como un vínculo entre el investigador y los participantes, 

facilitando el acceso a datos significativos. “El cuestionario es un instrumento fundamental 

para las encuestas, diseñado para recolectar información mediante preguntas dirigidas a los 

participantes” (Universidad Veracruzana, 2014). 

 



 
 

  

36 

 

 

 

El cuestionario puede compararse con una cámara que captura información crucial 

sobre un grupo específico para analizarlo en profundidad. “Un cuestionario es un medio 

estructurado que permite recolectar datos esenciales para estudiar características o conductas 

de una población determinada” (Bravo & Valenzuela, 2019). 

Confiabilidad del Instrumento de la variable dependiente:  

Para el proceso de evaluación de la confiabilidad del cuestionario Pre test, se tuvo a bien 

hacer uso del estadístico de prueba Alfa de Cronbach: 

Figura 1  

Medición de la Confiabilidad del instrumento (cuestionario) Pre test. 

 

Nota. Resultados Pre test. 

Figura 2  

Resultado de la Confiabilidad del instrumento (cuestionario) Pre test.

  

Nota. Resultados Pre test. 
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Interpretación: Según George y Mallery (2003, p. 231) si el valor del coeficiente de alfa es 

mayor que 0.80, el instrumento (Cuestionario Pre test en el presente trabajo) es aceptable. 

El instrumento Pre test concerniente a la variable dependiente “Logro de competencia 

Soluciona desafíos de forma, movimiento y localización”, es buena. 

A fin de evaluar la confiabilidad del instrumento “cuestionario” Post test, se tuvo a bien 

utilizar el estadístico de prueba Alfa de Cronbach: 

Figura 3  

Medición de la Confiabilidad del instrumento (cuestionario) Post test. 

 

Nota. Resultados Post test. 

Figura 4  

Resultado de la Confiabilidad del instrumento (cuestionario) Post test. 

 

Nota. Resultados Post test. 
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Interpretación: Según George y Mallery (2003, p. 231) si el valor del coeficiente de alfa es 

mayor que 0.70, el instrumento (Cuestionario Post test) es aceptable. El instrumento Post 

test concerniente a la variable dependiente “Logro de competencia Soluciona desafíos de 

forma, movimiento y localización”, es aceptable (incluso muy bueno). Otros autores 

aseguran lo siguiente “si el valor del Alpha de Cronbach está comprendido en el rango de 

0.7 a 0.9; entonces, el nivel de fiabilidad es muy bueno” (Tuapanta, Duque & Mena, 2017). 

3.5. Método de análisis de datos 

Con el objeto de organizar, clasificar y presentar los datos, se hizo uso del programa 

MS Excel. Seguidamente, se hizo uso del paquete estadístico SPSS, con el cual se verificó 

la confiabilidad y validez de los instrumento; se también utilizó el software estadístico para 

verificar la normalidad de los datos y cálculo estadístico. 

El enfoque de análisis es cuantitativo, dado que el tratamiento de los datos se efectúa 

utilizando un computador (Hernández-Sampieri & Mendoza, 2019). Los datos obtenidos 

fueron procesados conforme a los procedimientos estadísticos establecidos, y se 

cuantificaron en función de las alternativas de respuesta. 

Análisis descriptivo: En el análisis descriptivo, se aplicaron las técnicas de estadística 

descriptiva para calcular las frecuencias y de dispersión, con el fin de demostrar la relación 

entre el juego lingüístico y el lenguaje oral en niños II ciclo 

Análisis inferencial: En el análisis inferencial se contrastó la hipótesis de estudio. 

Para la elección del estadístico de prueba, se verificó si los valores de la resta pre y post test 

tienen distribución gaussiana. 

Prueba de normalidad de la variable de estudio 

Planteamiento de hipótesis de normalidad 

H0. Los datos de la diferencia pre y post test siguen una distribución gaussiana 

H1. Los datos de la diferencia pre y post test no siguen una distribución gaussiana 

Probabilidad crítica 

Nivel de confianza 95% 

Nivel de significación. 0.05 (5%) 
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∝= 0.05 

Prueba estadística para obtener p-valor (Test de normalidad) 

Si los datos son menores o igual que 50, prueba estadística Shapiro-Wilk 

Shapiro-Wilk. n<=50 

Si los datos son mayores que 50, prueba estadística Kolmogorov-Smirnov 

Kolmogorov – Smirnov. n>50 

Criterio de Decisión 

Si el valor de p <= 0.05 se desaprueba la hipótesis nula y se aprueba la hipótesis alternativa 

Si el valor de p > 0.05 se aprueba la hipótesis nula y se desaprueba la hipótesis alternativa 

Decisión y conclusión 

Si los datos siguen una distribución normal, estadística paramétrica. 

Si los datos no siguen una distribución normal, estadística no paramétrica. 

3.6. Aspectos éticos 

La aplicación de principios éticos resulta fundamental para salvaguardar la integridad 

del proceso y garantizar el bienestar de los participantes en la investigación titulada: Juego 

lingüístico y el lenguaje oral en niños de cinco años del jardín 1324 Quita Cabanillas Puno. 

Dicha implementación se lleva a cabo en concordancia con los principios éticos establecidos 

(ULADECH, 2023) y conforme al reglamento de integridad científica en la investigación 

(ULADECH, 2023). Estos lineamientos permiten que el desarrollo de la investigación sea 

justo y responsable, asegurando el respeto de los derechos de los niños y optimizando los 

beneficios de los resultados obtenidos. 

Respeto y protección de los derechos de los participantes: En esta investigación, 

que demuestra en qué medida los juegos de rompecabezas potencian la competencia objeto 

de investigación de este estudio, se protege el respeto de los derechos de los menores 

implicados. Los padres o tutores otorgaron un consentimiento informado tras ser notificados 

detalladamente sobre los objetivos, métodos y posibles implicancias del estudio. Además, se 
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mantuvo estricta confidencialidad de los datos de los niños, resguardando su privacidad en 

todo momento durante el desarrollo del proyecto. 

Cuidado del medio ambiente: La investigación promueve el cuidado del medio 

ambiente mediante un manejo sostenible de los recursos tecnológicos, minimizando el 

consumo de papel y materiales físicos. La información fue gestionada en plataformas en la 

nube como Google Drive, lo que facilitó una administración eficiente de los datos y redujo 

el uso de recursos no renovables, contribuyendo así a la preservación del entorno natural. 

Participación libre y voluntaria: La participación de los educandos fue 

completamente libre y voluntaria. No se ejerció presión para que los niños participaran, y 

aquellos que lo deseaban podían retirarse del estudio en cualquier momento sin 

consecuencias negativas. Tanto los menores como sus tutores fueron informados claramente 

sobre el carácter opcional de su involucramiento, fomentando un ambiente de confianza y 

respeto hacia la autonomía de los participantes. 

Beneficencia y no maleficencia: Este principio asegura que el estudio persigue 

beneficios concretos para los niños participantes, tales como el fortalecimiento de sus 

habilidades para resolver problemas relacionados con forma, movimiento y localización 

mediante los juegos de rompecabezas. Paralelamente, se aplica el principio de no 

maleficencia, previniendo cualquier tipo de daño físico, psicológico o social a los educandos. 

Se implementaron medidas adecuadas para garantizar el bienestar de los niños antes, durante 

y tras la investigación. 

Integridad y honestidad: El estudio se desarrolló con total honestidad, siguiendo 

principios de integridad científica. Los datos recopilados fueron presentados de forma 

objetiva, sin manipulaciones, y los resultados se divulgaron con precisión. Esto asegura que 

no se ofrecieron interpretaciones erróneas ni engañosas, preservando la veracidad en cada 

etapa del proceso investigativo. 

Justicia: En esta investigación, el principio de justicia se manifiesta en la equitativa 

distribución de beneficios y posibles riesgos entre los participantes. Los educandos 

involucrados pertenecían a la misma institución educativa, sin distinciones de género, 

situación económica o desempeño académico. Se garantizó un trato igualitario, promoviendo 
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que los hallazgos del estudio impacten de manera justa y beneficiosa en toda la comunidad 

educativa. 
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IV. RESULTADOS 

Resultados descriptivos  

Tabla 3 

Lista de cotejo de las 12 sesiones de aprendizaje de la competencia matemática Soluciona 

desafíos de forma, movimiento y localización 

Competencia: Soluciona desafíos de forma, movimiento y localización 
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e 
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1 Sí Sí Sí No Sí Sí Sí Sí Sí Sí Sí Sí 11 1 18.3 AD 

2 Sí Sí Sí Sí Sí Sí Sí Sí Sí Sí Sí Sí 12 0 20 AD 

3 Sí Sí Sí No Sí Sí Sí No Sí Sí Sí No 9 3 15 A 

4 Sí Sí No No Sí No No No Sí Sí No No 5 7 8.33 C 

5 Sí Sí Sí No Sí Sí Sí Sí Sí Sí Sí No 10 2 16.7 A 

6 Sí Sí Sí No Sí Sí Sí Sí Sí Sí Sí No 10 2 16.7 A 

7 Sí Sí No No Sí Sí No No Sí Sí No No 6 6 10 C 

8 Sí Sí Sí No Sí No Sí Sí Sí Sí Sí No 9 3 15 A 

9 Sí Sí Sí No Sí No Sí Sí Sí Sí Sí No 9 3 15 A 

10 Sí Sí Sí Sí Sí Sí Sí Sí Sí Sí Sí Sí 12 0 20 AD 

11 Sí Sí Sí Sí Sí Sí Sí Sí Sí Sí Sí No 11 1 18.3 AD 

12 Sí Sí Sí Sí Sí Sí Sí Sí Sí Sí Sí Sí 12 0 20 AD 

13 Sí Sí No No Sí Sí No No Sí Sí Sí No 7 5 11.7 B 

14 Sí Sí Sí No Sí Sí Sí No Sí Sí No No 8 4 13.3 B 

15 Sí Sí No Sí Sí No No No Sí Sí No No 6 6 10 C 

16 Sí Sí Sí Sí Sí Sí Sí No Sí Sí Sí Sí 11 1 18.3 AD 

17 Sí Sí Sí No Sí Sí Sí No Sí Sí Sí No 9 3 15 A 

18 Sí Sí Sí Sí Sí Sí Sí Sí Sí Sí Sí Sí 12 0 20 AD 

19 Sí Sí Sí No Sí Sí Sí Sí Sí Sí Sí No 10 2 16.7 A 

20 Sí Sí Sí No Sí Sí No Sí Sí Sí No No 8 4 13.3 B 
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Información resultante del examen pre test 

Tabla 4  

Resultados pre test 

Competencia: Soluciona desafíos de forma, movimiento y localización 

N° 

Modela objetos con formas geométricas y sus 
transformaciones 

Explica su entendimiento acerca de las formas y 
relaciones geométricas 

Utiliza estrategias y procedimientos a fin de orientarse 
en el espacio 
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

1 0 0 0 0 0 0 C 1 0 0 0 1 5 C 0 0 0 0 0 0 C 1 2 C 

2 1 1 1 0 3 15 A 1 1 1 0 3 15 A 1 1 1 0 3 15 A 9 15 A 

3 1 0 0 0 1 5 C 1 0 0 0 1 5 C 1 1 0 0 2 10 C 4 7 C 

4 0 0 0 0 0 0 C 0 0 0 0 0 0 C 0 0 0 0 0 0 C 0 0 C 

5 1 1 1 0 3 15 A 1 1 1 0 3 15 A 1 1 1 0 3 15 A 9 15 A 

6 0 0 0 0 0 0 C 0 1 0 0 1 5 C 0 0 0 0 0 0 C 1 2 C 

7 0 0 0 0 0 0 C 0 0 0 0 0 0 C 0 0 0 0 0 0 C 0 0 C 

8 1 0 0 0 1 5 C 0 0 0 0 0 0 C 1 0 1 0 2 10 C 3 5 C 

9 1 1 0 0 2 10 C 1 0 1 0 2 10 C 1 0 0 0 1 5 C 5 8 C 

10 1 1 1 0 3 15 A 1 1 1 0 3 15 A 1 1 0 0 2 10 C 8 13 B 

11 1 1 1 0 3 15 A 0 0 1 1 2 10 C 1 1 0 0 2 10 C 7 12 B 

12 1 1 1 0 3 15 A 1 1 1 0 3 15 A 1 1 0 1 3 15 A 9 15 A 

13 1 1 0 0 2 10 C 1 0 0 0 1 5 C 1 1 0 0 2 10 C 5 8 C 

14 1 1 0 0 2 10 C 1 0 0 0 1 5 C 1 0 0 0 1 5 C 4 7 C 
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15 1 1 0 0 2 10 C 1 0 0 0 1 5 C 1 0 0 0 1 5 C 4 7 C 

16 1 1 0 0 2 10 C 1 1 1 0 3 15 A 1 1 0 0 2 10 C 7 12 B 

17 1 1 0 0 2 10 C 1 1 0 0 2 10 C 1 1 0 0 2 10 C 6 10 C 

18 1 0 1 0 2 10 C 1 1 1 0 3 15 A 1 1 0 0 2 10 C 7 12 B 

19 1 1 0 0 2 10 C 1 1 0 0 2 10 C 1 1 1 0 3 15 A 7 12 B 

20 1 1 0 0 2 10 C 1 1 0 0 2 10 C 0 1 0 0 1 5 C 5 8 C 

Nota. Cuestionario de 12 ítems. 
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Análisis e interpretación 

La cuarta tabla presenta información correspondiente al examen pre test, que incluye 

un total de doce preguntas. Cada una de estas preguntas está asociada a capacidades 

matemáticas definidas como dimensiones de investigación (tres en total). Los primeros 

cuatro ítems están relacionados con la dimensión modela objetos empleando formas 

geométricas y sus transformaciones; los ítems 5, 6, 7 y 8 pertenecen a la dimensión explica 

su entendimiento acerca de las formas y relaciones geométricas; y los ítems 9, 10, 11 y 12 

corresponden a la dimensión utiliza estrategias y procedimientos a fin de orientarse en el 

espacio. La valoración “1” significa que el estudiante respondió correctamente la pregunta; 

mientras que la valoración de “0” refleja que la respuesta no fue acertada. 

La primera columna, numerada del 1 al 20, simboliza a los veinte educandos 

participantes de la prueba pre test. Posteriormente, se observa la columna Subtotal, que 

muestra la suma de los valores obtenidos por cada estudiante en las diferentes dimensiones 

analizadas. A continuación, la columna Calificación vigesimal presenta la calificación de 

cada estudiante en cada dimensión, en función de la columna subtotal, utilizando una escala 

desde cero a veinte. A continuación, se consigna el campo Logro, que clasifica a los 

educandos en cada dimensión con base en su calificación vigesimal. Finalmente, en los 

últimos tres campos se consignan: El total acumulado, la valoración vigesimal y el logro de 

la competencia objeto de investigación de este estudio para cada uno de los veinte educandos 

evaluados. 
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Información resultante pre test en base a sus dimensiones 

Tabla 5 

Logro pre test concerniente a la dimensión “Modela objetos empleando formas 
geométricas y sus transformaciones” 

Logro fi hi % 
AD 0 0 
A 5 25 
B 0 0 
C 15 75 

Total 20 100 
Nota. Examen pre test 
 
Figura 5  

Logro pre test concerniente a la dimensión modela objetos empleando formas geométricas 
y sus transformaciones 

 

Nota. Gráfico de los datos pertenecientes a la tabla 5. 

Conclusión 

La información resultante pre test propio al logro de la capacidad Modela objetos 

empleando formas geométricas y sus transformaciones, facilita percibir que el grueso de los 

escolares (75%) se sitúan en logro C en inicio; el 25% de educandos se sitúan en el logro 

esperado, A; Se percibe además, que no existen escolares que se sitúen en el logro en 

proceso, B; o AD. 
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Tabla 6 

Logro pre test concerniente a la dimensión explica su entendimiento acerca de las formas y 
relaciones geométricas 

Logro fi hi % 
AD 0 0 
A 6 30 
B 0 0 
C 14 70 

Total 20 100 
Nota. Examen pre test 

Figura 6  

Logro pre test concerniente a la dimensión explica su entendimiento acerca de las formas 
y relaciones geométricas 

 

Nota. Gráfico de los datos pertenecientes a la tabla 6. 

Conclusión 

La información resultante pre test relativo al logro de la capacidad Explica su 

entendimiento acerca de las formas y relaciones geométricas, facilita percibir que gran parte 

de los escolares (70%) se sitúan en el logro C, en inicio; el 30% de educandos se agrupan el 

nivel de logro esperado, A; No se divisa escolares en el logro B, en proceso o AD. 
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Tabla 7 

Logro pre test concerniente a la dimensión utiliza estrategias y procedimientos a fin de 
orientarse en el espacio 

Logro fi hi % 
AD 0 0 
A 4 20 
B 0 0 
C 16 80 

Total 20 100 
Nota. Examen pre test 
 
Figura 7  

Logro pre test concerniente a la dimensión utiliza estrategias y procedimientos a fin de 
orientarse en el espacio 

 
Nota. Gráfico de los datos pertenecientes a la tabla 7. 

Conclusión 

La información resultante pre test relativo al logro de la capacidad Utiliza estrategias 

y procedimientos a fin de orientarse en el espacio, facilita percibir que el grueso de los 

escolares (80%) se sitúan en el logro C, en inicio; el 20% de escolares registran el logro 

esperado, A; Finalmente, no se divisan escolares con el logro B o AD. 
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Información resultante pre test concerniente a la competencia Soluciona desafíos de 
forma, movimiento y localización 

Tabla 8 

Logro pre test concerniente a la competencia Soluciona desafíos de forma, movimiento y 
localización 

Logro fi hi % 
AD 0 0 
A 3 15 
B 5 25 
C 12 60 

Total 20 100 
Nota. Examen pre test 

Figura 8  

Logro pre test concerniente a la competencia Soluciona desafíos de forma, movimiento y 
localización 

 
Nota. Gráfico de los datos pertenecientes a la tabla 8. 

Conclusión 

La información resultante pre test relativo al logro de la competencia Soluciona desafíos de 

forma, movimiento y localización, facilita percibir que el grueso de los escolares (60%) se 

sitúan en el logro C, en inicio; el 25% de escolares están agrupados en el logro B, en proceso; 

y el 15% del total de escolares se sitúan en el logro esperado, A. Finalmente, no hay 

educandos con el logro AD. 
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Información resultante del examen post test 

Tabla 9  

Resultados post test 

Competencia: Soluciona desafíos de forma, movimiento y localización 

N° 

Modela objetos empleando formas geométricas y 
sus transformaciones 

Explica su entendimiento acerca de las formas y 
relaciones geométricas 

Utiliza estrategias y procedimientos a fin de orientarse en 
el espacio 
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

1 
1 1 1 0 

3 15 A 
1 1 1 1 

4 20 AD 
1 1 1 1 

4 20 AD 11 18 AD 

2 1 1 1 1 4 20 AD 1 1 1 1 4 20 AD 1 1 1 1 4 20 AD 12 20 AD 

3 1 1 1 0 3 15 A 1 1 1 0 3 15 A 1 1 1 0 3 15 A 9 15 A 

4 1 1 0 0 2 10 C 1 0 0 0 1 5 C 1 1 0 0 2 10 C 5 8 C 

5 1 1 1 0 3 15 A 1 1 1 1 4 20 AD 1 1 1 0 3 15 A 10 17 A 

6 1 1 1 0 3 15 A 1 1 1 1 4 20 AD 1 1 1 0 3 15 A 10 17 A 

7 1 1 0 0 2 10 C 1 1 0 0 2 10 C 1 1 0 0 2 10 C 6 10 C 

8 
1 1 1 0 

3 15 A 
1 0 1 1 

3 15 A 
1 1 1 0 

3 15 A 9 15 A 

9 1 1 1 0 3 15 A 1 0 1 1 3 15 A 1 1 1 0 3 15 A 9 15 A 

10 1 1 1 1 4 20 AD 1 1 1 1 4 20 AD 1 1 1 1 4 20 AD 12 20 AD 

11 1 1 1 1 4 20 AD 1 1 1 1 4 20 AD 1 1 1 0 3 15 A 11 18 AD 

12 1 1 1 1 4 20 AD 1 1 1 1 4 20 AD 1 1 1 1 4 20 AD 12 20 AD 

13 1 1 0 0 2 10 C 1 1 0 0 2 10 C 1 1 1 0 3 15 A 7 12 B 

14 1 1 1 0 3 15 A 1 1 1 0 3 15 A 1 1 0 0 2 10 C 8 13 B 

15 
1 1 0 1 

3 15 A 
1 0 0 0 

1 5 C 
1 1 0 0 

2 10 C 6 10 C 
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16 1 1 1 1 4 20 AD 1 1 1 0 3 15 A 1 1 1 1 4 20 AD 11 18 AD 

17 1 1 1 0 3 15 A 1 1 1 0 3 15 A 1 1 1 0 3 15 A 9 15 A 

18 1 1 1 1 4 20 AD 1 1 1 1 4 20 AD 1 1 1 1 4 20 AD 12 20 AD 

19 1 1 1 0 3 15 A 1 1 1 1 4 20 AD 1 1 1 0 3 15 A 10 17 A 

20 1 1 1 0 3 15 A 1 1 0 1 3 15 A 1 1 0 0 2 10 C 8 13 B 

Nota. Aplicación del pre test - Cuestionario de 12 ítems. 
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Conclusión 

La novena tabla presenta información relativo al examen post test, que incluye un 

total de doce preguntas. Cada una de estas preguntas está asociada a capacidades 

matemáticas definidas como dimensiones de investigación (tres en total). Los primeros 

cuatro ítems están relacionados con la dimensión modela objetos empleando formas 

geométricas y sus transformaciones; los ítems 5, 6, 7 y 8 pertenecen a la dimensión explica 

su entendimiento acerca de las formas y relaciones geométricas; y los ítems 9, 10, 11 y 12 

corresponden a la dimensión utiliza estrategias y procedimientos a fin de orientarse en el 

espacio. La valoración “1” significa que el estudiante respondió correctamente la pregunta; 

mientras que la valoración de “0” refleja que la respuesta no fue acertada. 

La primera columna, numerada del 1 al 20, simboliza a los veinte educandos 

participantes del post test. También, se observa la columna Subtotal, que muestra la 

sumatoria de las respuestas acertadas de cada estudiante en las diferentes dimensiones 

analizadas. A continuación, la columna Calificación vigesimal presenta la calificación de 

cada estudiante en cada dimensión, en función de la columna subtotal, utilizando una escala 

desde cero a veinte. A continuación, se consigna el campo Logro, que clasifica a los 

educandos en cada dimensión con base en su calificación vigesimal. Finalmente, en los 

últimos tres campos se consignan: El total acumulado, la valoración vigesimal y el logro de 

la competencia objeto de investigación de este estudio para cada uno de los veinte educandos 

evaluados. 
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Información resultante post test por dimensiones 

Tabla 10  

Logro post test concerniente a la dimensión modela objetos empleando formas 
geométricas y sus transformaciones 

Nivel de logro fi hi % 
AD 6 30 
A 11 55 
B 0 0 
C 3 15 

Total 20 100 
Nota. Prueba post test 

Figura 9  

Nivel de logro post test concerniente a la dimensión modela objetos empleando formas 
geométricas y sus transformaciones 

 
Nota. Gráfico de los datos pertenecientes a la tabla 10. 

Conclusión 

La información resultante post test relativo al logro de la capacidad modela objetos 

empleando formas geométricas y sus transformaciones, facilita percibir que el 30% de 

escolares se sitúan en el logro destacado, AD; el 55% de escolares registran el logro A, logro 

esperado; el 15% de escolares registran el logro en inicio C. No se registran escolares con el 

logro B. 
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Tabla 11 

Logro post test concerniente a la dimensión explica su entendimiento acerca de las formas 
y relaciones geométricas 

Nivel de logro Fi hi % 
AD 9 45 
A 7 35 
B 0 0 
C 4 20 

Total 20 100 
Nota. Prueba post test 
 
Figura 10  

Nivel de logro post test concerniente a la dimensión Explica su entendimiento acerca de 
las formas y relaciones geométricas 

 
Nota. Gráfico de los datos pertenecientes a la tabla 11. 

Conclusión 

La información resultante post test relativo al logro de la capacidad Explica su 

entendimiento acerca de las formas y relaciones geométricas, facilita percibir que el 45% de 

escolares registran el logro AD, logro destacado; el 35% de escolares se sitúan en el logro 

A, logro esperado; el 20% de escolares registran el logro en inicio C. No hay escolares con 

el logro B, en proceso. 
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Tabla 12 

Logro post test concerniente a la dimensión utiliza estrategias y procedimientos a fin de 
orientarse en el espacio 

Nivel de logro fi hi % 
AD 6 30 
A 9 45 
B 0 0 
C 5 25 

Total 20 100 
Nota. Prueba post test 
 
Figura 11 

Logro post test concerniente a la dimensión utiliza estrategias y procedimientos a fin de 
orientarse en el espacio 

 
Nota. Gráfico de los datos pertenecientes a la tabla 12. 

Conclusión  

La información resultante post test relativo al logro de la capacidad Utiliza estrategias 

y procedimientos a fin de orientarse en el espacio, facilita percibir que el 30% de escolares 

se sitúan en el logro AD, logro destacado; el 45% de escolares se sitúan en el logro esperado, 

A; el 25% de escolares registran el logro en inicio C. No se registran escolares con el logro 

en proceso, B. 

30.00%

45.00%

0.00%

25.00%

0.00%

5.00%

10.00%

15.00%

20.00%

25.00%

30.00%

35.00%

40.00%

45.00%

50.00%

AD A B C

E
d

u
ca

n
d

o
s

Logro post test



 
 

  

56 

 

 

 

Información resultante post test concerniente a la competencia Soluciona desafíos de 
forma, movimiento y localización 

Tabla 13 

Logro post test propio a la competencia Soluciona desafíos de forma, movimiento y 
localización 

Nivel de logro fi hi % 
AD 7 35 
A 7 35 
B 3 15 
C 3 15 

Total 20 100 
Nota. Prueba post test 
 
Figura 12 

Logro post test concerniente a la competencia Soluciona desafíos de forma, movimiento y 
localización 

 
Nota. Gráfico de los datos pertenecientes a la tabla 13. 

Conclusión 

La información resultante post test relativo al logro de la competencia Soluciona 

desafíos de forma, movimiento y localización, facilita percibir que el 35% de escolares 

registran el logro AD, logro destacado; el 35% de escolares registran el logro A, logro 

esperado; el 15% de educandos registran el logro B, en proceso; finalmente, el 15% de 

escolares registran el logro en inicio, C. 
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Información comparativa del pre y post test por objetivo específico 

Tabla 14 

Contraste pre y post test, para la dimensión modela objetos empleando formas 
geométricas y sus transformaciones 

Nivel de logro 
fi hi % fi hi % 

Pre test Pre test Post test Post test 
AD 0 0 6 30 
A 5 25 11 55 
B 0 0 0 0 
C 15 75 3 15 

Total 20 100 20 100 
Nota. Pruebas pre y post test 
Figura 13 

Contraste pre y post test, para la dimensión modela objetos empleando formas 
geométricas y sus transformaciones 

 
Nota. Gráfico de los datos pertenecientes a la tabla 14. 

Conclusión 

La información resultante pre y post test relativo al logro de la capacidad Modela 

objetos empleando formas geométricas y sus transformaciones, facilita percibir el aumento 

en el porcentaje de escolares que se situaron en el logro AD, partiendo de 0.00% en el pre 

test a 30.00% en el post test; Se ve la reducción del porcentaje de escolares situados en el 

logro C, partiendo desde 75% en el pre test a 15% en el post test. 
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Tabla 15 

Contraste pre y post test, para la dimensión explica su entendimiento acerca de las formas 
y relaciones geométricas 

Nivel de logro 
fi hi % fi hi % 

Pre test Pre test Post test Post test 
AD 0 0 9 45 
A 6 30 7 35 
B 0 0 0 0 
C 14 70 4 20 

Total 20 100 20 100 
Nota. Pruebas pre y post test 

Figura 14  

Contraste pre y post test, para la dimensión explica su entendimiento acerca de las formas 
y relaciones geométricas 

 
Nota. Gráfico de los datos pertenecientes a la tabla 15. 

Conclusión  

La información resultante pre y post test relativo al logro de la capacidad Explica su 

entendimiento acerca de las formas y relaciones geométricas, facilita percibir el incremento 

en el porcentaje de escolares que se situaron en el logro AD, partiendo en 0% en el pre test 

a 45% en el post test; También hay reducción del porcentaje de escolares que se situaron en 

el logro C, partiendo en 70% en el pre test a 20% en el post test. 
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Tabla 16 

Contraste pre y post test, para la dimensión utiliza estrategias y procedimientos a fin de orientarse 
en el espacio 

Nivel de logro 
Fi hi % fi hi % 

Pre test Pre test Post test Post test 
AD 0 0 6 30 
A 4 20 9 45 
B 0 0 0 0 
C 16 80 5 25 

Total 20 100 20 100 
Nota. Pruebas pre y post test 
 

Figura 15  

Contraste pre y post test, para la dimensión utiliza estrategias y procedimientos a fin de 
orientarse en el espacio 

 
Nota. Gráfico de los datos pertenecientes a la tabla 16. 

Conclusión 

La información resultante pre y post test relativo al logro de la capacidad Utiliza 

estrategias y procedimientos a fin de orientarse en el espacio, facilita percibir el incremento 

en el porcentaje de escolares que se situaron en logro AD, de 0.00% en el pre test a 30% en 

el post test; Además se ve la reducción del porcentaje de escolares que se agruparon en el 

logro en inicio, desde 80% en el pre a 25% en el post. 
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Información comparativa pre y post test, con el objeto de medir el comportamiento del 
logro de la competencia Soluciona desafíos de forma, movimiento y localización 

Tabla 17 

Contraste de las pruebas pre y post test, competencia Soluciona desafíos de forma, 
movimiento y localización 

Nivel de logro 
fi hi % fi hi % 

Pre test Pre test Post test Post test 
AD 0 0 7 35 
A 3 15 7 35 
B 5 25 3 15 
C 12 60 3 15 

Total 20 100 20 100 
Nota. Pruebas pre y post test 

Figura 16  

Contraste pre y post test, para la competencia Soluciona desafíos de forma, movimiento y 
localización 

 
Nota. Gráfico de los datos pertenecientes a la tabla 17 

Conclusión 

La información resultante pre y post test relativo al logro de la competencia 

Soluciona desafíos de forma, movimiento y localización, facilita percibir el incremento del 

porcentaje de escolares que se situaron en el logro AD, desde 0% en el pre a 35% en el post; 

También se ve la reducción del porcentaje de escolares que se agruparon en el logro C, en 

inicio, de 60% en el pre a 15% en el post. 
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Prueba de normalidad 

El tema de distribuciones de probabilidad es un tema estadístico bastante utilizado, 

algunos autores como Segnini, por ejemplo argumentan “Cuando los datos resultan de un 

proceso de medición o conteo (variables cuantitativas), es necesario comprobar antes de 

cualquier análisis estadístico, si la variable aleatoria estudiada sigue el modelo normal de 

distribución de probabilidades” (Segnini, 2008). 

“En el caso que los datos se ajustan a una distribución normal se les puede aplicar los 

métodos estadísticos denominados paramétricos” (Segnini, 2008). 

Manuel Segnini además agrega lo sigueinte “Entre los numerosos métodos usados 

para probar la normalidad de un conjunto de datos, destaca la prueba de Shapiro-Wilk por 

ser una de la más sencilla y potentes. La única condición es que el tamaño de la muestra debe 

ser igual o menor a 50” (Segnini, 2008). 
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Figura 17  

Información resultante pre, post test y resta, logro de la competencia Soluciona desafíos 
de forma, movimiento y localización. 

 

Nota. Pre, post test y diferencia. 

Glosa 

Las columnas uno y dos permiten percibir la información resultante pre y post test. 

La columna número tres, contiene la resta pre y post test. 
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Figura 18 

Contraste gaussiano a la columna diferencia. 

 

Nota. Diferencia pre y post test. 

Análisis e interpretación 

La figura 14 muestra la información resultante del contraste gaussiano a las 

observaciones existentes en la columna diferencia. Se verifica que el valor de p es 0,014 

Prueba de Hipótesis para el contraste gaussiano 

Planteamiento 

H0: Los datos tienen normalidad 

H1: Los datos no tienen normalidad  
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Probabilidad crítica 

Nivel de confianza:   95% 

Probabilidad crítica (alfa):  5% 

Prueba estadística a aplicar 

Prueba de Normalidad de Shapiro Wilk, n<=50, para tamaños de muestra menores o 

igual que 50. 

Criterio de decisión 

Si el valor de p<0.05, en este caso se desaprueba H0 y se aprueba H1 

Si el valor de p≥0.05, entonces se aprueba H0 y se desaprueba H1 

Toma de decisiones 

Como el valor de p=0.014 es menor que 0.05 (p=0.014< 0.05), se desaprobó la 

hipótesis nula (H0) y se aprobó la hipótesis del investigador (H1). Se concluyó que los datos 

no tienen una distribución normal, ello significó utilizar la Estadística no Paramétrica (La 

prueba Wilcoxon). 
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ESTADÍSTICA NO PARAMÉTRICA 

Prueba de Hipótesis General 

Planteamiento 

Hipótesis Nula 

H0= Los juegos de rompecabezas no mejoran el logro de la competencia Soluciona desafíos 

de forma, movimiento y localización; en educandos de cinco años del jardín 1324, Quita 

Cabanillas Puno, 2024. 

Hipótesis Alternativa 

H1= Los juegos de rompecabezas mejoran el logro de la competencia Soluciona desafíos de 

forma, movimiento y localización; en educandos de cinco años del jardín 1324, Quita 

Cabanillas Puno, 2024. 

Probabilidad crítica 

Nivel de Confianza:  95% 

Probabilidad crítica: 5% 

Prueba estadística a aplicar 

Se usó la Estadística no paramétrica (Prueba de rangos de Wilcoxon) porque los datos 

no tienen normalidad. Al respecto, la federación científica europea de osteópatas, afirma que 

la prueba Wilcoxon “es una prueba no paramétrica de contraste de dos muestras relacionadas 

y por lo tanto no necesita una distribución específica. Usa más bien el nivel ordinal de la 

variable dependiente. Se utiliza para comparar dos mediciones relacionadas” (Scientific 

European Federation of Osteopaths, 2014). 
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Figura 19 

Contraste pre y post test, de la competencia Soluciona desafíos de forma, movimiento y 
localización. 

 

Nota. Aplicación del pre y post test 

Figura 20 
Estadístico de Prueba Wilcoxon para medir el logro de la competencia 

 

Nota. Estadísticos de la Prueba Wilcoxon. 

En pantalla se observa el valor de 0.000, pero al darle doble click en el valor, se obtiene 

0,000085, pintado de color amarillo 
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Criterio de decisión 

Si el valor de p<0.05, en este caso se desaprueba H0 y se aprueba H1 

Si el valor de p≥0.05, entonces se aprueba H0 y se desaprueba H1 

Toma de decisiones  

Como p=0.000085 < 0.05, se desaprobó la hipótesis nula (H0) y se aprobó la hipótesis 

alternativa (H1). Es decir, los juegos de rompecabezas mejoran el logro de la competencia 

Soluciona desafíos de forma, movimiento y localización; en educandos de cinco años del 

jardín 1324, Quita Cabanillas Puno, 2024. 
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Prueba de Hipótesis Específica 1 

Planteamiento 

Hipótesis Nula 

H0= Los juegos de rompecabezas no mejoran el logro de la capacidad Modela objetos 

empleando formas geométricas y sus transformaciones; en educandos de cinco años del 

jardín 1324, Quita Cabanillas Puno, 2024. 

Hipótesis Alternativa 

H1= Los juegos de rompecabezas mejoran el logro de la capacidad Modela objetos 

empleando formas geométricas y sus transformaciones; en educandos de cinco años del 

jardín 1324, Quita Cabanillas Puno, 2024. 

Probabilidad crítica 

Nivel de Confianza:  95% 

Probabilidad crítica: 5% 

Prueba estadística a aplicar 

Wilcoxon. 

Figura 21 

Contraste pre y post test, de la capacidad Modela objetos empleando formas geométricas y 

sus transformaciones. 

 

Nota. Aplicación del pre y post test 
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Figura 22 

Estadístico de Prueba Wilcoxon 

  

Nota. Estadístico Wilcoxon. 

En pantalla se observa el valor de 0.000, pero al darle doble click en el valor, se obtiene 

0,000136, pintado de color amarillo 

Criterio de decisión 

Si el valor de p<0.05, en este caso se desaprueba H0 y se aprueba H1 

Si el valor de p≥0.05, entonces se aprueba H0 y se desaprueba H1 

Toma de decisiones 

Como p=0.000136 < 0.05, se desaprobó la hipótesis nula (H0) y se aprobó la hipótesis 

alternativa (H1). Es decir, los juegos de rompecabezas mejoran el logro de la capacidad 

Modela objetos empleando formas geométricas y sus transformaciones; en educandos de 

cinco años del jardín 1324, Quita Cabanillas Puno, 2024. 
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Prueba de Hipótesis Específica 2 

Planteamiento 

Hipótesis Nula 

H0= Los juegos de rompecabezas no mejoran el logro de la capacidad Explica su 

entendimiento acerca de las formas y relaciones geométricas; en educandos de cinco años 

del jardín 1324, Quita Cabanillas Puno, 2024. 

Hipótesis Alternativa 

H1= Los juegos de rompecabezas mejoran el logro de la capacidad Explica su entendimiento 

acerca de las formas y relaciones geométricas; en educandos de cinco años del jardín 1324, 

Quita Cabanillas Puno, 2024. 

Probabilidad crítica 

Nivel de Confianza:  95% 

Probabilidad crítica: 5% 

Prueba estadística a aplicar 

Wilcoxon. 

Figura 23 

Contraste pre y post test, de la capacidad Explica su entendimiento acerca de las formas y 

relaciones geométricas. 

 

Nota. Aplicación del pre y post test 
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Figura 24 

Estadístico de Prueba Wilcoxon 

  

Nota. Estadístico Wilcoxon. 

En pantalla se observa el valor de 0.000, pero al darle doble click en el valor, se obtiene 

0,000139, pintado de color amarillo 

Criterio de decisión 

Si el valor de p<0.05, en este caso se desaprueba H0 y se aprueba H1 

Si el valor de p≥0.05, entonces se aprueba H0 y se desaprueba H1 

Toma de decisiones 

Como p=0.000139 < 0.05, se desaprobó la hipótesis nula (H0) y se aprobó la hipótesis 

alternativa (H1). Es decir, los juegos de rompecabezas mejoran el logro de la capacidad 

Explica su entendimiento acerca de las formas y relaciones geométricas; en educandos de 

cinco años del jardín 1324, Quita Cabanillas Puno, 2024. 
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Prueba de Hipótesis Específica 3 

Planteamiento 

Hipótesis Nula 

H0= Los juegos de rompecabezas no mejoran el logro de la capacidad Utiliza estrategias y 

procedimientos a fin de orientarse en el espacio; en educandos de cinco años del jardín 1324, 

Quita Cabanillas Puno, 2024. 

Hipótesis Alternativa 

H1= Los juegos de rompecabezas mejoran el logro de la capacidad Utiliza estrategias y 

procedimientos a fin de orientarse en el espacio; en educandos de cinco años del jardín 1324, 

Quita Cabanillas Puno, 2024. 

Probabilidad crítica 

Nivel de Confianza:  95% 

Probabilidad crítica: 5% 

Prueba estadística a aplicar 

Wilcoxon 

Figura 25 

Contraste pre y post test concerniente a la capacidad Utiliza estrategias y procedimientos a 

fin de orientarse en el espacio. 

 

Nota. Aplicación del pre y post test 
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Figura 26 

Estadístico de Prueba Wilcoxon 

  

Nota. Estadístico Wilcoxon. 

En pantalla se observa el valor de 0.000, pero al darle doble click en el valor, se obtiene 

0,000136, pintado de color amarillo 

Criterio de decisión 

Si el valor de p<0.05, en este caso se desaprueba H0 y se aprueba H1 

Si el valor de p≥0.05, entonces se aprueba H0 y se desaprueba H1 

Toma de decisiones 

Como p=0.000136 < 0.05, se desaprobó la hipótesis nula (H0) y se aprobó la hipótesis 

alternativa (H1). Es decir, los juegos de rompecabezas mejoran el logro de la capacidad 

Utiliza estrategias y procedimientos a fin de orientarse en el espacio; en educandos de 

cinco años del jardín 1324, Quita Cabanillas Puno, 2024. 
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V. DISCUSIÓN 

Con el objetivo de evidenciar hasta qué punto los juegos de rompecabezas contribuyen 

a la consecución de la competencia soluciona desafíos de forma, movimiento y localización, 

en primer lugar, se empleó los estadísticos descriptivos como cuadros de frecuencias, 

representaciones gráficas y análisis interpretativos. Estas herramientas permitieron observar, 

entre otros aspectos, el aumento de estudiantes agrupados en el logro AD, pasando de un 

0.00% en el pretest a un 35% en el postest. Asimismo, se evidenció la disminución en el 

porcentaje de estudiantes que se encontraban en el nivel de logro inicial, que pasó de un 60% 

en el pretest a un 15% en el postest. En cuanto al análisis mediante estadística inferencial, 

dado que el tamaño muestral n≤50, fue necesario aplicar el estadístico Shapiro-Wilk. Los 

resultados confirmaron que las observaciones no se ajustaban a una distribución normal. Por 

tal motivo, y conforme a los principios establecidos en la teoría estadística, se optó por el 

uso de métodos no paramétricos, específicamente la prueba de rangos con signo de 

Wilcoxon. Los resultados obtenidos al aplicar esta prueba estadística indicaron, entre otros 

datos relevantes, un valor de p=0.000085<0.05. Esto permitió desaprobar la hipótesis nula y 

aprobar la hipótesis alternativa (hipótesis del investigador). Entonces, se concluyó que los 

juegos de rompecabezas efectivamente potencian el logro de la competencia Resuelve 

desafíos de forma, movimiento y localización en escolares de cinco años del jardín N.° 1324, 

ubicado en Quita Cabanillas, Puno, en el año 2024. 

Con el objetivo de evidenciar en qué medida los juegos de rompecabezas contribuyen 

al desarrollo de la capacidad Representa objetos utilizando figuras geométricas y sus 

transformaciones, en primer lugar, se empleó se empleó los estadísticos descriptivos como 

cuadros de frecuencias, representaciones gráficas y análisis interpretativos. Estas 

herramientas facilitaron la visualización del incremento en el porcentaje de escolares que 

alcanzaron el nivel de logro destacado, que pasó de un 0.00% en el pretest a un 30.00% en 

el postest. De manera similar, se observó una reducción significativa en el porcentaje de 

escolares que permanecían en el nivel de logro inicial, disminuyendo de un 75% en el pretest 

a un 15% en el postest. En lo que respecta al análisis estadístico inferencial, se utilizó la 

prueba no paramétrica de rangos con signo de Wilcoxon. Los resultados derivados de esta 

prueba mostraron, entre otros datos relevantes, un valor de p=0.000136<0.05. Este hallazgo 

permitió desaprobar la hipótesis nula y aprobar la hipótesis alternativa (hipótesis del 

investigador). En consecuencia, se concluyó que los juegos de rompecabezas mejoran el 
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desarrollo de la capacidad Representa objetos utilizando figuras geométricas y sus 

transformaciones en escolares de cinco años del jardín N.° 1324, ubicado en Quita 

Cabanillas, Puno, durante el año 2024. 

De manera paralela, con la finalidad de analizar en qué grado los juegos de 

rompecabezas favorecen el logro de la capacidad Describe su comprensión sobre las figuras 

y relaciones geométricas, se procedió de manera similar, trabajando inicialmente los 

estadísticos descriptivos como cuadros de frecuencias, representaciones gráficas y análisis 

interpretativos, se pudo constatar el aumento en el porcentaje de escolares que lograron el 

nivel de desempeño destacado, pasando de un 0.00% en el pretest a un 45% en el postest. 

Adicionalmente, se evidenció una disminución notable en el porcentaje de escolares que se 

encontraban en el nivel de logro inicial, reduciéndose de un 70% en el pretest a un 20% en 

el postest. En cuanto al análisis inferencial, también se aplicó la prueba de rangos con signo 

de Wilcoxon, obteniendo un valor de p=0.000139<0.05. Este resultado permitió desaprobar 

la hipótesis nula y aprobar la hipótesis alternativa planteada por el investigador. En 

consecuencia, se concluyó que los juegos de rompecabezas tienen un impacto positivo en el 

desarrollo de la capacidad Describe su comprensión sobre las figuras y relaciones 

geométricas en escolares de cinco años del jardín N.° 1324, localizado en Quita Cabanillas, 

Puno, durante el año 2024. 

Con la finalidad de demostrar hasta qué punto los juegos de rompecabezas contribuyen 

al desarrollo de la capacidad Emplea estrategias y métodos para orientarse en el espacio, se 

inició el análisis con la estadística descriptiva. Para ello, se elaboraron cuadros de 

frecuencias, gráficos y análisis interpretativos, los cuales permitieron identificar un aumento 

en el porcentaje de escolares que alcanzaron el nivel de logro destacado, pasando de un 

0.00% en el pretest a un 30% en el postest. Asimismo, se observó una disminución en el 

porcentaje de escolares que permanecieron en el nivel de logro inicial, reduciéndose de un 

80% en el pretest a un 25% en el postest. En cuanto al análisis estadístico inferencial, se 

utilizó la prueba no paramétrica de rangos con signo de Wilcoxon. Los resultados obtenidos 

al aplicar dicha prueba estadística indicaron, entre otros aspectos, un valor de 

p=0.000136<0.05. Este resultado permitió desaprobar la hipótesis nula y aprobar la hipótesis 

alternativa propuesta por el investigador. En consecuencia, se concluyó que los juegos de 

rompecabezas tienen un efecto positivo en el logro de la capacidad Emplea estrategias y 
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métodos para orientarse en el espacio en escolares de cinco años del jardín N.° 1324, ubicado 

en Quita Cabanillas, Puno, en el año 2024. 

Los hallazgos presentados en este informe de investigación respaldan el trabajo 

realizado por Alonso (2021) en su trabajo de fin de grado denominado “El juego como 

recurso educativo: Teorías y autores de renovación pedagógica”. En sus resultados la autora 

del estudio concluye en que se conectan las diferentes perspectivas analizadas y se incluyen 

reflexiones propias acerca del juego. Para la autora, el juego es una acción innata y 

espontánea en los niños que favorece la construcción de conocimientos, actuando como una 

herramienta fundamental en la dinámica diaria del aula para indagar, descubrir, interactuar 

y probar, contribuyendo al desarrollo completo del niño. 

Los hallazgos presentados en este informe de investigación respaldan el trabajo 

realizado por Gaspar (2021) en su trabajo de fin de grado titulado “Juegos matemáticos de 

patio con reglas”. La autora del estudio llegó a las siguientes conclusiones: Con el uso de las 

matemáticas en este enfoque revela la complejidad de integrarlas en la etapa de Educación 

Infantil, donde los juegos con reglas son fundamentales. Además, afirma que sería ideal 

aumentar el uso del patio durante las horas escolares, lo que potenciaría la enseñanza de 

diversos contenidos matemáticos. Este entorno favorece la implementación efectiva de los 

juegos con reglas propuestos en este trabajo. 

Los hallazgos presentados en este informe de investigación respaldan el trabajo 

realizado por Huahualuque & Quispe (2024) en su tesis denominado “El programa 

“Pukllaspa Yachaqasun” en el desarrollo de las competencias del área de matemática en 

niños y niñas de 5 años de la IEA Inicial Cristo Rey – San Román, Juliaca, 2023”. Los 

resultados evidenciaron que, inicialmente, el 80% de los niños no lograban el nivel esperado 

en Matemáticas, limitándose al 20% que sí lo alcanzó; sin embargo, tras aplicar el 

experimento, todos los participantes demostraron avances significativos, logrando niveles 

previstos y destacados. 

Los hallazgos presentados en este informe de investigación respaldan el trabajo 

realizado por Cabello & Tucto (2022) en su tesis denominado “Actividades lúdicas para 

favorecer la competencia Soluciona desafíos de forma, movimiento y localización en un 

contexto de pandemia en niños de la Institución Educativa 32233, Miguel Grau de 
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Cochamarca”. Las autoras concluyeron en su investigación que las actividades lúdicas tienen 

un impacto positivo en el aprendizaje de la competencia para resolver problemas de cantidad. 

Los hallazgos presentados en este informe de investigación respaldan el trabajo 

realizado por Ruiz & Bautista (2023) en su tesis denominado “Actividades lúdicas y 

desarrollo de competencias matemáticas en niños y niñas del jardín 290, Posic”. Los 

investigadores concluyeron que existe una correlación positiva moderada (rho = 0,592) entre 

la realización de actividades lúdicas y el nivel de logro de competencias matemáticas en los 

niños y niñas. 

Los hallazgos presentados en este informe de investigación respaldan el trabajo 

realizado por Quispe (2017) en su tesis denominado “Resolución de problemas de forma, 

movimiento y localización en niños de 3 años de Instituciones Educativas del nivel Inicial 

de la Ugel 02, Los Olivos 2017”. Sus resultados mostraron un desarrollo favorable de la 

competencia Resuelve de problemas de forma, movimiento y localización. 

Los hallazgos presentados en este informe de investigación respaldan el trabajo 

realizado por Vera (2019) en su trabajo académico titulado “Utilización del juego simbólico 

para desarrollar la competencia soluciona desafíos de forma, movimiento y localización en 

los educandos de 3 años de la I.E.I. N° 82125 Manzanamayo, Ugel Cajamarca 2016”. Los 

resultados obtenidos corroboraron la hipótesis de Vera, quien demostró que la utilización 

del juego simbólico favorece el desarrollo de la competencia Soluciona desafíos de forma, 

movimiento y localización en niños de 3 años. 
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VI. CONCLUSIONES 

PRIMERA:  Se logró demostrar en qué medida los juegos de rompecabezas mejoran el 

logro de la competencia Soluciona desafíos de forma, movimiento y 

localización. Ello está sustentado en el comportamiento de la media del nivel 

de logro de dicha capacidad en el pre test y post test, y en la prueba de 

hipótesis general. 

SEGUNDA: Se logró demostrar en qué medida los juegos de rompecabezas mejoran el 

logro de la capacidad Modela objetos empleando formas geométricas y sus 

transformaciones. Ello está sustentado en el comportamiento de la media del 

nivel de logro de dicha capacidad en el pre test y post test, y en la prueba de 

hipótesis específica 1. 

TERCERA: Se logró demostrar en qué medida los juegos de rompecabezas mejoran el 

logro de la capacidad Explica su entendimiento acerca de las formas y 

relaciones geométricas. Ello está evidenciado en el comportamiento de la 

media del nivel de logro de dicha capacidad en el pre test y post test t, y en la 

prueba de hipótesis específica 2. 

CUARTA:    Se logró demostrar en qué medida los juegos de rompecabezas mejoran el 

logro de la capacidad Utiliza estrategias y procedimientos a fin de orientarse 

en el espacio. Ello está sustentado en el comportamiento de la media del nivel 

de logro de dicha capacidad en el pre test y post test. 
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VII. RECOMENDACIONES 

PRIMERA: Se sugiere a los profesionales del jardín 1324 Quita Cabanillas - Puno, incidir 

en la utilización de juegos de rompecabezas en las actividades de aprendizaje 

de la competencia matemática Soluciona desafíos de forma, movimiento y 

localización. 

SEGUNDA: Se sugiere a los profesionales del jardín 1324 Quita Cabanillas - Puno, incidir 

en la utilización de juegos de rompecabezas en las actividades de aprendizaje 

de la capacidad matemática Modela objetos empleando formas geométricas 

TERCERA: Se sugiere a los profesionales del jardín 1324 Quita Cabanillas - Puno, incidir 

en la utilización de juegos de rompecabezas en las actividades de aprendizaje 

de la capacidad matemática Explica su entendimiento acerca de las formas y 

relaciones geométricas. 

CUARTA: Se sugiere a los profesionales del jardín 1324 Quita Cabanillas - Puno, incidir 

en la utilización de juegos de rompecabezas en las actividades de aprendizaje 

de la capacidad matemática Utiliza estrategias y procedimientos a fin de 

orientarse en el espacio. 

QUINTO: Se sugiere a los profesionales del jardín 1324 Quita Cabanillas - Puno, 

capacitación en el uso de juegos de rompecabezas utilizado para fines 

particulares de otras áreas curriculares. 
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Anexo 01. Matriz de consistencia 

TÍTULO: Los juegos de rompecabezas para mejorar la competencia soluciona desafíos de forma, movimiento y localización en educandos de 
cinco años de la institución educativa inicial 1324 Quita Cabanillas Puno, 2024. 

PROBLEMAS OBJETIVOS HIPÓTESIS VARIABLES METODOLOGÍA 
PROBLEMA GENERAL 
¿En qué medida los juegos de 
rompecabezas mejoran el logro de la 
competencia Soluciona desafíos de 
forma, movimiento y localización; en 
estudiantes de cinco años del jardín 
1324, Quita Cabanillas, 2024? 

OBJETIVO GENERAL 
Demostrar en qué medida los juegos 
de rompecabezas mejoran el logro de 
la competencia Soluciona desafíos de 
forma, movimiento y localización; en 
educandos de cinco años del jardín 
1324, Quita Cabanillas, 2024. 

HIPÓTESIS GENERAL 
Los juegos de rompecabezas 
mejoran el logro de la 
competencia Soluciona desafíos 
de forma, movimiento y 
localización; en educandos de 
cinco años del jardín 1324, Quita 
Cabanillas, 2024. 

Variable independiente 
Los juegos de rompecabezas. 
Dimensiones e indicadores de la variable independiente 
Dimensión cognitiva: Reconocimiento de formas y resolución de 
problemas. 
Dimensión psicomotora: Habilidad manual, motricidad fina. 
Dimensión emocional: Frustración y satisfacción. 
Dimensión social: Interacción con compañeros, cooperación, 
Turnos y respeto. 
Dimensión de diseño y usabilidad: Atractivo visual, facilidad de 
uso. 
 
Variable dependiente 
Logro de la competencia Soluciona desafíos de forma, 
movimiento y localización 
Dimensiones e indicadores de la variable dependiente 
Modela objetos empleando formas geométricas y sus 
transformaciones 
- Identifica formas geométricas (Círculo, triángulo, cuadrado, 
etc.) 
- Clasifica formas por sus lados 
- Forma figuras nuevas combinando o separando figuras básicas. 
Explica su entendimiento acerca de las formas y relaciones 
geométricas 
- Identifica y compara posiciones relativas en una secuencia. 
- Describe la dirección y sentido del movimiento de sí mismo 
(derecha, izquierda, adelante, o hacia atrás) 
- Describe la dirección y sentido del movimiento de un objeto 
(derecha, izquierda, adelante, o hacia atrás) 
Utiliza estrategias y procedimientos a fin de orientarse en el 
espacio 
- Localiza objetos en el espacio (arriba, abajo, izquierda, 
derecha). 
- Se orienta en el espacio físico. 
- Compara posiciones relativas de objetos, desde su posición. 

Diseño de estudio 
El diseño es pre 
experimental 
 
Tipo de estudio 
Aplicado 
 
Nivel de estudio 
Explicativo 
 
Población 
Educandos de 
cinco años del 
jardín 1324 Quita 
Cabanillas, 2024. 
N=20 
 
Muestra 
Educandos de cinco 
año del jardín 1324 
Quita Cabanillas, 
2024. 
n=20 

PROBLEMAS ESPECÍFICOS 
¿En qué medida los juegos de 
rompecabezas mejoran el logro de la 
capacidad Modela objetos empleando 
formas geométricas y sus 
transformaciones; en educandos de 
cinco años del jardín 1324, Quita 
Cabanillas, 2024? 
¿En qué medida los juegos de 
rompecabezas mejoran el logro de la 
capacidad Explica su entendimiento 
acerca de las formas y relaciones 
geométricas; en educandos de cinco 
años del jardín 1324, Quita 
Cabanillas, 2024? 
¿En qué medida los juegos de 
rompecabezas mejoran el logro de la 
capacidad Utiliza estrategias y 
procedimientos a fin de orientarse en 
el espacio; en educandos de cinco años 
del jardín 1324, Quita Cabanillas, 
2024? 

OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
Demostrar en qué medida los juegos 
de rompecabezas mejoran el logro de 
la capacidad Modela objetos 
empleando formas geométricas y sus 
transformaciones; en educandos de 
cinco años del jardín 1324, Quita 
Cabanillas, 2024. 
Demostrar en qué medida los juegos 
de rompecabezas mejoran el logro de 
la capacidad Explica su 
entendimiento acerca de las formas y 
relaciones geométricas; en educandos 
de cinco años del jardín 1324, Quita 
Cabanillas, 2024. 
Demostrar en qué medida los juegos 
de rompecabezas mejoran el logro de 
la capacidad Utiliza estrategias y 
procedimientos a fin de orientarse en 
el espacio; en educandos de cinco 
años del jardín 1324, Quita 
Cabanillas, 2024. 

HIPÓTESIS ESPECÍFICOS 
Los juegos de rompecabezas 
mejoran el logro de la capacidad 
Modela objetos empleando 
formas geométricas y sus 
transformaciones; en educandos 
de cinco años del jardín 1324, 
Quita Cabanillas, 2024. 
Los juegos de rompecabezas 
mejoran el logro de la capacidad 
Explica su entendimiento acerca 
de las formas y relaciones 
geométricas; en educandos de 
cinco años del jardín 1324, Quita 
Cabanillas, 2024. 
Los juegos de rompecabezas 
mejoran el logro de la capacidad 
Utiliza estrategias y 
procedimientos a fin de 
orientarse en el espacio; en 
educandos de cinco años del 
jardín 1324, Quita Cabanillas, 
2024. 
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Anexo 02. Instrumento de recolección de información 

PRUEBA PRE Y POST TEST 

Apellidos y nombres: 

Fecha: 

Instrucciones Generales: 

Objetivo: Evaluar la capacidad de los niños para reconocer, manipular y aplicar conceptos 
relacionados con la capacidad matemática: Soluciona desafíos de forma, el movimiento y la 
localización. 

Modalidad: Las preguntas están diseñadas para ser respondidas de manera visual o a través 
de actividades prácticas con el apoyo de la maestra. 

FORMA 

1. ¿Cuál de estas figuras es un círculo? 

a. El niño elige el círculo 
b. El niño elige el cuadrado 
c. El niño elige el triángulo 

2. ¿Cuál de estas figuras es un triángulo? 

a. El niño elige el círculo 
b. El niño elige el cuadrado 
c. El niño elige el triángulo 

3. Se presenta dos figuras: Un cuadrado y un triángulo. Se pregunta al niño ¿Qué figura 
tiene más lados? 

a. El niño elige el cuadrado 
b. El niño elige el triángulo 

4. ¿Qué pasa si juntas dos triángulos? ¿Qué forma puedes hacer? 

a. Un cuadrado 
b. Un triángulo 
c. Un rectángulo 
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MOVIMIENTO 

5. Hay una carrera de 20 metros planos, en el cual participan dos niños ¿Quién llegó 
primero?  

a. Participante A 
b. Participante B 

6. ¿Puedes moverte hacia adelante cinco pasos, y hacia atrás dos pasos? 

a. Desplazamiento correcto 
b. Desplazamiento incorrecto 

7. ¿Puedes moverte hacia la derecha cuatro pasos, y hacia la izquierda tres pasos? 

a. Desplazamiento correcto 
b. Desplazamiento incorrecto 

 

8. Si giras un aro, ¿en qué dirección va el aro? 

a. Izquierda 
b. Derecha 

LOCALIZACIÓN 

9. Se presenta un dibujo de un paisaje con el sol, y se pregunta ¿Dónde está el sol en el 
dibujo? 

a. Arriba 
b. Abajo 

10. Se muestra un libro ¿Puedes poner el libro en la mesa que se encuentra ubicada 
detrás de ti? 

a. El niño logra colocar el libro en la mesa que se encuentra detrás de él. 
b. El niño no logra colocar el libro en la mesa que se encuentra detrás de él. 

11. Se presenta dos objetos con diferente distancia respecto al niño, una mesa a un 
metro de distancia y una silla a dos metros de distancia aproximadamente. Se pregunta 
al niño ¿Qué objeto está más cerca de ti? 

a. Mesa 
b. Silla 
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12. Se presenta dos punteros con diferentes medidas, una más larga que la otra. Se 
pregunta al niño ¿Qué puntero es más largo? 

a. Respuesta correcta 
b. Respuesta incorrecta 
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Anexo 03. Ficha técnica de los instrumentos  
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Anexo 04. Confiabilidad del instrumento 

Confiabilidad del Instrumento de la variable dependiente:  

Para el proceso de evaluación de la confiabilidad del cuestionario Pre test, se hizo uso de la 

prueba estadística Alfa de Cronbach: 

Figura 1  

Medición de la Confiabilidad del instrumento (cuestionario) Pre test. 

 

Nota. Resultados Pre test. 
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Figura 2  

Resultado de la Confiabilidad del instrumento (cuestionario) Pre test.

  

Nota. Resultados Pre test. 

Interpretación: Según George y Mallery (2003, p. 231) si el valor del coeficiente de alfa es 

mayor que 0.80, el instrumento (Cuestionario Pre test en el presente trabajo) es aceptable. El 

instrumento Pre test concerniente a la variable dependiente “Logro de competencia Soluciona 

desafíos de forma, movimiento y localización”, es aceptable. 

Para el proceso de evaluación de la confiabilidad del cuestionario Post test, se hizo uso de la 

prueba estadística Alfa de Cronbach: 
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Figura 3  

Medición de la Confiabilidad del instrumento (cuestionario) Post test. 

 
Nota. Resultados Post test. 

Figura 4  

Resultado de la Confiabilidad del instrumento (cuestionario) Post test. 

 

Nota. Resultados Post test. 
Interpretación: Según George y Mallery (2003, p. 231) si el valor del coeficiente de alfa es 

mayor que 0.70, el instrumento (Cuestionario Post test) es aceptable. El instrumento Pre test 

concerniente a la variable dependiente “Logro de competencia Soluciona desafíos de forma, 

movimiento y localización”, es aceptable. 
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Anexo 05. Consentimiento informado 
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_________________ 

Nombres y Apellidos 

Participante 

Fecha y hora: 

Anexo 06. Documento de aprobación de institución para la recolección de 

información 
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Anexo 07. Evidencias de ejecución 
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Evidencias de la ejecución de la investigación 
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