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Resumen

La presente investigacion nace de una problematica en cuanto nivel de aprendizaje en el area de
matematica, siendo esta una problematica preocupante para la comunidad educativa; ante ello
se propuso como objetivo general: Determinar de qué manera el juego simbolico mejora el
aprendizaje en el area de matematica, en los nifios de 5 afios “A” de la LE.I. “Sagrado Corazén
de Jesus”, Yacila, Paita, Piura 2024. la poblacion estuvo conformada por 75 nifios en el nivel
inicial y la muestra consto de 15 nifios de 5 afios de la sesion “A”. La metodologia aplicada en
el estudio corresponde a un enfoque cuantitativo, nivel explicativo y disefio preexperimental,
utilizando como técnica la entrevista y como instrumento el cuestionario de prueba. El
instrumento fue validado por juicio de expertos, con una confiabilidad de 0.824 en Alfa de
Cronbach. Los resultados de la investigacion fueron analizados en Excel y SPSS y se utilizo la
prueba de Wilcoxon para constatar la hipdtesis. Como resultados se obtuvo que en el pre test el
80% estaba en nivel inicio, el 13% proceso, el 0% en logro esperado y logro destacado, en el
post test se evidencia que el 0% en nivel inicio, el 13% en logro, 33% en logro esperado y el
53% en logro destacado. Al constatar la hipotesis se obtuvo que el valor de p < 0,005,
rechazando asi la hipdtesis nula y aceptando la alterna. Concluyendo que el juego simbdlico si

ayuda en el aprendizaje del area de matematica.

Palabras clave: Aprendizaje, diagnosticar, evaluar, matematica



Abstract

The present research arises from a problem regarding the level of learning in the area of
mathematics, this being a worrying problem for the educational community; Given this, the
general objective was proposed: Determine how symbolic play improves learning in the area of
mathematics, in 5-year-old children “A” of the L.E.I. “Sacred Heart of Jesus”, Yacila, Paita,
Piura 2024. The population was made up of 75 children in the initial level and the sample
consisted of 15 5-year-old children from session “A”. The methodology applied in the study
corresponds to a quantitative approach, explanatory level and pre-experimental design, using
the interview as a technique and the test questionnaire as an instrument. The instrument was
validated by expert judgment, with a reliability of 0.824 in Cronbach's Alpha. The research
results were analyzed in Excel and SPSS and the Wilcoxon test was used to verify the
hypothesis. The results showed that in the pre-test 80% were at the beginning level, 13% were
at the process level, 0% were at the expected achievement and outstanding achievement, in the
post-test it was evident that 0% were at the beginning level, 13% were at the beginning level.
achievement, 33% in expected achievement and 53% in outstanding achievement. When
verifying the hypothesis, the value of p < 0.005 was obtained, thus rejecting the null hypothesis
and accepting the alternative one. Concluding that symbolic play does help in learning the area

of mathematics.

Keywords: Learning, diagnose, evaluate, mathematics
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I. PLANTEMIENTO DEL PROBLEMA

1.1.Descripcion del problema

En el contexto de la educacion mundial, segin UNESCO (2023) el 50% de estudiantes
en Sudafrica presentan dificultades en el area d matematica. Tomando en cuenta también que
estan deficiencias existen en un pais que cuenta con universidades de prestigio a nivel mundial,
a lo que se explica la insolvencia de profesores competentes. Por lo tanto, los expertos han
mencionado que se debe fortificar la ensefianza en dicha materia desde los primeros afios del
nivel escolar.

Ademaés de ello en Latinoamérica, se presenta limitaciones en el aprendizaje de
habilidades en el area de matematica teniendo como factores la aplicacion de estrategias sin
contextualizar a la necesidad de los estudiantes, generando resultados que no alcanzan los
estandares en el sistema educativo, como lo presenta Pinochet (2020) en su investigacion
realizada manifiesta que “Chile se encuentra dentro de los paises con peores resultados en la
evaluacion PISA, donde su resultado mayor fue 417 puntos que lo ubico en el lugar 54 de los

72 paises que rindieron esta evaluacion”.

La realidad peruana no es ajena al bajo rendimiento académico en el area de matematica,
pues segun los resultados emitidos por Ministerio de educacion (2022) sobre la prueba PISA en
el area de matematica se evidencia que en la prueba del afio 2015 a la prueba ejecutada el afio
2018 se aument6 13 puntos, pero asi se consideraba un promedio bajo dentro de los paises

latinoamericanos.

Dentro de los 72 paises que rinden la prueba PISA, y tomando en cuenta los resultados
emitidos en el afio 2022 donde se comparan los puntajes de los afios 2018 y 2022, se evidencia
una caida de 9 puntos en los resultados obtenidos (Ministerio de Educacion, 2022). Puntajes que
ameritan a considerar la gran problematica que muestra nuestro pais en cuanto al area de

matematica.

La institucion educativa inicial “Sagrado Corazdn de Jesus” ubicada en Yacila, Paita,
Piura presenta problemas en cuanto al nivel de aprendizaje en el area de matematica, pues desde

el regreso a la presencialidad por el COVID 19, los nifios de 5 afios “A” del nivel inicial de la



institucion ya mencionada, tienen dificultades para resolver problemas de cantidad, resolver
problemas de forma, movimiento y localizacion, desconocen y tienen dificultad para el
reconocimiento de los colores y lateralidad; probleméatica que debe tomarse muy en cuenta

debido a que son nifios proximos a cursar primaria.

Con la problematica mostrada y haciendo un pequefo andlisis de ello se puede decir que
es importante el aprendizaje de los estudiantes desde los primeros ciclos de EBR, ya que el
curriculo propone lo que el nifio debe seguir en su aprendizaje, formandolo asi para sea capaz
de que desarrolle su nivel matematico y a medida de su crecimiento lo valla aplicando de manera
diariamente resolviendo problemas cotidianos. La presente investigacion propuso mejorar el
aprendizaje en el area de matematica en los nifios de 5 afios “A”, planteando juegos que ayuden
a los niflos para relacionar situaciones matematicas como: representar una tienda y los nifios
razonen y piensen para agregar nimeros en los previos y vueltos; también jugando a la gallinita
ciega los nifios dirigiran al participante para donde se dirigira, beneficiando asi su ubicacion en
el espacio y lateralidad; con juegos como estos se aspira a lograr mejorar el aprendizaje de
matematica de manera divertida y contribuir con la educacion de los infantes que es muy importe

desde las primeras etapas del ciclo escolar.

Por lo cual se presenta los siguientes objetivos: como objetivo general, Demostrar de
qué manera el juego simbdlico mejora el aprendizaje en el area de matematica, en los nifios de
5 afios “A” de la L.E.I. “Sagrado Corazon de Jests”, Yacila, Paita, Piura 2024. Asi mismo se
presentas tres objetivos especificos, Medir el nivel de aprendizaje en matematica a través de
un pre test, antes de la intervencion, en los nifios de 5 afios “A” de la L.E.I. “Sagrado Corazon
de Jesus”, Yacila, Paita, Piura 2024; Evaluar sesiones de aprendizaje que impliquen el juego
simbolico para mejorar el aprendizaje, en los nifios de 5 afios “A” de la L.LE.I. “Sagrado
Corazon de Jests”, Yacila, Paita, Piura 2024; Comprobar el nivel de aprendizaje mediante un
post test, después de la intervencion, en los nifios de 5 afos “A” de la L.E.I. “Sagrado Corazon

de Jesus”, Yacila, Paita, Piura 2024.

La investigacion tuvo una justificacion teodrica, debido en que se basé en la Teoria del
juego simbolico de Piaget que define al juego simbdlico como un juego de fantasia donde el

niflo representa acontecimientos que percibe de manera cotidiana en su vida y lo ayuda a



aprender, a la teoria del Ausubel que manifiesta que el aprendizaje significativo es el factor mas
importante que contribuye con el aprendizaje, debido a que se refuerza lo que el alumno ya sabe,
también mantiene una vision desde el enfoque del ministerio, pues MINEDU menciona que el
nifo aprende mediante el juego y crea aprendizajes significativos mediante ellos; tiene un aporte
metodoldgico debido a que contd con un cuestionario de prueba creado que fue validado por
expertos para medir la variable dependiente nivel de aprendizaje en area de matematica, la cual
se valord en inicio, proceso, logro previsto y logro esperado; y finalmente el nivel practico
puesto a que ayudo y ayudara a docentes y padres de familia a utilizar esta estrategia para un
mejora aprendizaje en sus nifios y asi mejorar significativamente su nivel de aprendizaje en el

area de matematica.

La metodologia perteneci6 a un tipo de investigacion aplicada, con nivel explicativo y un disefio
preexperimental. La poblacion estuvo constituida por 89 nifios de 3,4 y 5 afos, y la muestra fue
de 15 nifios de 5 afios “A”; se utilizd6 como técnica la entrevista y como instrumento el
cuestionario de prueba con un pre test y post test que se ejecutd con los nifios. De acuerdo con
los resultados del pre test, en relacion con el aprendizaje del drea de matematica, se alcanzo el
80% en nivel inicio, seguido de un 13% que esta en el nivel proceso, el 7% en logro esperado y
0% en logro destacado. En el post test se evidencio un 0% en nivel de inicio, seguido de un 13%
en nivel de proceso, 13% el nivel de logro esperado y un 53% en nivel de logro destacado. Se
concluye que el juego simbolico si ayuda a mejorar el aprendizaje en el area de matematica,
corroborando lo dicho a través de la prueba de hipotesis de Wilcoxon, puesto que el nivel de
significancia es de 0,01 (p < 0,05) rechazando la hipdtesis nula y aceptando nuestra hipotesis
alternativa de investigacion, el juego simbodlico mejora significativamente el aprendizaje en

matematica en los de 5 afios del LE.I “Sagrado Corazén de Jesus”, Yacila, Paita, Piura, 2024.
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2.1. Antecedentes

2.1.1. Antecedente Internacionales

Después de la busqueda de investigaciones se encontraron 2 investigaciones.

Bendon, et. al. (2021), en su tesis de licenciatura titulada “El juego como estrategia
metodoldgica en el Ambito de Relaciones 16gico-mateméticas en nifias y nifios de 4 a 5 afios”
en la universidad central del Ecuador. Se plante6 como objetivo general: Fundamentar la
importancia del juego como estrategia metodologica en el Ambito de Relaciones logico-
matematicas en nifias y nifios de 4-5 afios. Comprende un disefio de caracter documental, ya que
se orienta mediante su desarrollo, a la obtencion de resultados con respuestas; El estudio tomo
un tipo cuali-cuantitativo de investigacion cientifica destinada a la investigacion socioeducativa,
se utiliz6 la técnica de la observacion y como instrumento el fichero ya que es una herramienta
util en una investigacion, en el cual lo primordial es establecer un criterio con un orden para
cada referencia de un libro, articulo, revista, entro otros. Concluy6 que la importancia que tiene
el juego como estrategia metodoldgica para la ensefianza y aprendizaje de las matematicas en el
aula y fuera de ella, constituye una de las formas mas imprescindibles en que la nifia y el nifio
obtiene informacion esencial para dar sentido al mundo que los rodea, descubriendo el
significado de una experiencia combinada con actividades divertidas e innovadoras, fisicas,
mentales y verbales que posibilitan ampliar la interpretacion del conocimiento, probando

posibilidades, descubriendo nuevos retos que se los traduce en un aprendizaje mas profundo.

Tene (2020), en su tesis de licenciatura titulada “Juego simbolico como estrategia de ensefianza—
aprendizaje para el desarrollo del pensamiento creativo en nifios y nifias de 3 y 4 afios de la
Unidad Educativa “Daniel Enrique Proaio” en el periodo 2019-2020” en la universidad Central
de Ecuador, se plante6 como objetivo general determinar la incidencia del juego simbolico como
estrategia de ensefianza - aprendizaje para el desarrollo del pensamiento creativo, mismo que
fue realizado con nifios y nifias de 3 y 4 anos, de la Unidad Educativa “Daniel Enrique Proafo”.

La metodologia utilizada es de tipo cuali-cuantitativo de investigacion cientifica destinada a la



investigacion socioeducativa, se la técnica utilizada fue de observacion y el instrumento el
cuestionario de prueba. Concluyd que el juego es una actividad integral y fundamental en la
educacion de todo ser humano; los nifios/as deben alcanzar su maximo potencial a través de las
estrategias ludicas creadas con intencionalidad por las educadoras, estas actividades permiten
generar un adecuado proceso de socializacion, adquisiciones de conocimientos y el adecuado
uso del lenguaje, se verificod que el juego simbdlico a partir de los 3 afios es mas colectivo y
utilizado por los pequefios para crear situaciones de la vida cotidiana lo que permite dar

soluciones a sus problemas.

2.1.2. Antecedentes nacionales

Después de una busqueda ardua se encontraron solo 2 antecedentes a nivel nacional.

Mamani (2021), sustento su tesis de licenciatura denominada “Juego didécticos para desarrollar
el aprendizaje en el drea de matematica en nifios de cinco afios de la institucion educativa
particular Daniel Goleman del distrito de San Miguel, provincia de San Roman, regiéon Puno,
Pert12020”, en la universidad catolica los Angeles de Chimbote, planteo como objetivo general:
Determinar la influencia de los juegos didacticos para desarrollar el aprendizaje en el area de
matematica en ninos de cinco afos de la Institucion Educativa Particular Daniel Goleman del
Distrito de San Miguel, Provincia de san Roman, Region Puno, Pert, 2020. La metodologia que
utilizé fue de tipo cuantitativo, nivel explicativo, disefio pre experimental, la técnica utilizada
fue la observacion y el instrumento una guia de observacion. La poblacion fue de 35 estudiantes
del nivel inicial, de acuerdo a los resultados en el pre test se observa que el 35.29% de
estudiantes se encuentra en inicio, 64.71% en nivel de proceso y el 0.00 % con nivel de logro
previsto y en el post test se observo que el 0.00% de los estudiantes se encuentran en nivel inicio,
el 0.00% de nifios en el nivel de proceso, y el 100.00% de los estudiantes en logro previsto. Se
concluyo que los juegos didacticos si influyen en el desarrollo del aprendizaje de matematica

de los estudiantes, rechazando asi la hip6tesis nula y se aceptando la hipdtesis alterna.

Quiroz (2021), sustento su investigacion denominada “Juego simbolico en el desarrollo de
competencias matematicas en la institucion educativa inicial N°008 Santa Cruz, Nuevo
Progreso, 20207, tesis para optar el grado de maestra en educacion con mencion en Docencia y

Gestion educativa, en la universidad Cesar Vallejo, se planted6 como objetivo general:



Determinar la influencia del Juego simbolico en el desarrollo de competencias matematicas,
constituye un estudio aplicado y con un nivel descriptiva, la presente investigacion corresponde
al enfoque cuantitativo, con un disefio es experimental y longitudinal. Para lo cual, se considerd
una muestra de 22 nifios de 4 afios, se utilizo la técnica de observacion y como instrumentos la
escala de apreciacion para recolectar datos sobre las variables de estudio. Concluyd que la
influencia del Juego simbdlico en el desarrollo de competencias matematicas en nifos de 4 afios
de la institucion educativa inicial N°008 Santa Cruz, Nuevo Progreso, 2020 de acuerdo con la
Prueba W de Wilcoxon, al obtenerse un valor Z = -4.099 y p = 0.000 < 0.05. Por lo tanto, el
programa de juegos simbolicos si influye de manera significa el desarrollo de competencias

matematicas.

2.1.3. Antecedentes Locales o regionales

Soto (2023), en su investigacion de licenciatura titulada “El juego simbolico como estrategia
para resolver problemas de cantidad en el drea de matematica en menores de 4 afios
comprendidos en el distrito de Morropon Piura, 20227, en la universidad catélica Los Angeles
de Chimbote, se planted6 como objetivo general determinar la influencia del juego simbolico
como estrategia para resolver problemas de cantidad en el area de matematica en menores de 4
anos comprendidos en el distrito de Morropon Piura, 2022. Fue de tipo aplicada, con disefio
preexperimental, su muestra fueron 25 nifios de 4 afios. Se empleo la observacion como técnica,
el instrumento fue una lista de cotejo, se tomaron ¢l cuenta los programas Excel y SPSS 25, en
los resultados del pre test se obtuvo un 20% en previo al inicio, 30% inicio, 26,67% en proceso
y 23.33% satisfactorio, se concluyod que los resultados demuestran déficit en lo que a resolucion
de problemas de cantidad se refiere por ello se aplica: “El juego simbolico como estrategia para
mejorar los problemas de cantidad en el area de matematica en menores de 4 afios comprendidos
en el distrito de Morropon Piura, 20227, el cual se desarrollo en 13 sesiones de aprendizaje, para
luego aplicar un post test donde los resultados fueron 0%inicio, 0% en proceso y 100%
satisfactorio, dichos resultados dan muestra de lo eficaz de esta estrategia. Al contrastar el post
test y el pre-tes el resultado obtenido fue Z= 4,471 con P= 0,000<0,005. Llegando a la
conclusioén de que el juego simbdlico como estrategia mejora la resolucion de problemas de

cantidad en el area de matematica demostrando resultados satisfactorios.



Coronado (2020), sustento su tesis de doctorado denominada “Efectos del juego de roles en la
funcién simbdlica en 5 afios de la Institucion Educativa N° 250 Aguas Verdes, 20197, en la
universidad César Vallejo, planteo como Objetivo General: Determinar los efectos que produce
el programa juego de roles en la funcion simbolica en nifios de 5 afios de la Institucion educativa
N° 250 Aguas Verdes, 2019. El método cuantitativo, de tipo experimental con disefio cuasi
experimental. Se elabor6 el instrumento de evaluacion de la funcidén simbolica y se realizé un
estudio piloto para su validacion, trabajo con una poblacion de 50 nifos. Concluyd que la
aplicacion del programa juego de roles produce efectos significativos en la funcion simbolica
en nifos de 5 afios de la Institucion educativa N° 250 Aguas Verdes, 2019, esto se verifica con
la aplicacion de la prueba t, con la que se aprecia una diferencia de medias significativa entre el
grupo control y el experimental de 19.240 y una Sig. = 0.000 < 0.05 (5%); por esta razon se
procedid a rechazar la HO y se acepto la Hi; se concluye que el programa juego de roles afecta
significativamente la funcion simbodlica en nifios de 5 afios de la LE.I N° 250 Aguas Verdes,

2019.

Edquén (2020), sustento su tesis de licenciatura denominada “El juego simbdlico para mejorar
el aprendizaje de la seriacion en los estudiantes de 5 afos de la institucion educativa “1372” del
distrito veintiséis de octubre — Piura, 2019, en la universidad Catoélica los Angeles de Chimbote,
plante6 como objetivo general determinar de qué manera el juego didéactico mejora el
aprendizaje en los estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa 1372 del distrito Veintiséis
de Octubre- Piura, 2020. Se utiliz6 una metodologia con un enfoque cuantitativo del nivel
aplicativo y disefio pre experimental evaluando al grupo mediante el pre test y post test. La
poblacion estuvo conformada por 69 estudiantes y la muestra de 20 estudiantes. Para la
recoleccion de datos se utilizé como técnica la observacion y como instrumento la lista de cotejo.
Los resultados obtenidos al aplicar el pre test arrojaron que el 85% de los estudiantes se
encontraban en el nivel de inicio, 15 % en proceso y ninguno en logrado. Después de la
aplicacion del post test, se comprobo que el 80 % alcanzd el nivel logrado y el 20 % en proceso.
Por lo tanto, se concluyd que se acepta la hipotesis planteada; es decir, la aplicacion de juegos
didacticos mejora significativamente el aprendizaje de la seriacidon en los alumnos de 5 afos del

nivel inicial de la LLE. 1372 del distrito Veintiséis de Octubre- Piura, 2020.



2.2.Bases teoricas

2.2.1. Juego simbdlico

2.2.1.1.Definicion

Abad et. al (2012) El juego simbdlico es una actividad en la que los nifios inventan,
crean, representan e imitan roles de acuerdo con las situaciones que observan, utilizando su
imaginacion. De esta manera el juego simbdlico establece en los nifios la capacidad de que
transforme los objetos de su entorno en creaciones que estén basadas a las experiencias que vive
en su dia a dia, favoreciendo su imaginacién, combinando hechos de su vida real con creaciones
propias (p.3). El juego es una manera divertida en la que los nifios aprenden y que se relacionan

con su ambiente y entorno, permitiendo de esa manera la socializacion y el aprendizaje.

El juego simbdlico va mas alla de un juego libre que se orienta con diferentes materiales,
este es fundamental en el desarrollo de los nifios y surge de manera espontanea pues los nifios
utilizan su capacidad mental a manera de representacion y su imaginacion al momento de
realizarlo. Mediante este juego los nifios imitan a personas con las que ellos se sienten

representados o que ello quisiera ser en un futuro.

MINEDU (2019) define el juego simbolico como “la manera que tienen los niflos de
expresarse, y en la que se sienten seguros de mostrarse como son” (p. 9). El juego es una
necesidad vital que tienen los nifios y con ello representan acontecimientos que viven de manera
rutinaria, transformandose en la persona que quieren imitar y que por alguna razén lo ven como

alguien que ellos quieren ser en algin momento.

Desde este aspecto, el juego forma parte importante en los nifios, ya que se manifiesta
de forma agradable, libre y espontidnea, sin alguna forma predeterminada, y se muestra
beneficiosa en los nifios respecto a su desarrollo. Asi mismo se considera importante debido a
que favorece el aprendizaje en los nifos, haciendo que este se vuelva facil y dindmico al

momento de aprender.

2.2.1.2. El juego simbdlico y su influencia en el aprendizaje.

La funcion simbolica surge alrededor de los 18 meses de edad, con la capacidad de los

nifios de pensar con imagenes y simbolos. Ocurre cuando son capaces de hacer representaciones
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usando su imaginacion por medio de iméagenes, palabras, gestos o el juego mismo (MINEDU,

2019, p. 16).

El juego simbdlico nos ayuda a generar diversos aprendizajes en los nifios, mediante ese
aprendizaje desarrollan el pensamiento e imaginacion que los ayudan a que lo aprendido sea

significativo.

2.2.1.3.Teoria del juego simbdlico

Piaget (1956) define al juego simbdlico como un juego de fantasia donde el nifio
representa acontecimientos que percibe de manera cotidiana en su vida. Las representaciones se
convierten en un juego simulado que a medida de su crecimiento puede ir incluyendo més cosas
en su imitacion, esto ayuda al nifio a que asimile su realidad y pueda de esa manera recordar y

representar acontecimientos bonitos e importantes en su vida.

El juego forma parte de la inteligencia de un nifio y se ve representado en la asimilacion
de su realidad y el desarrollo de su razonamiento. Es decir que el juego es fundamental para
estimular la inteligencia a través de la imaginacion y representacion de su realidad con el
aprendizaje, dirigiendo asi al nifio a crear un aprendizaje propio basado en sus experiencias y
que este adaptado a su ritmo de aprendizaje, permitiendo asi que este se vuelva beneficioso en
su nivel académico y esté presente como un conocimiento perenne y no solo un conocimiento

que se adquiri6 para el momento.
2.2.1.4. Clasificacion de los juegos simbdlicos segun Piaget
a) Estadio I, tipo 1

Proyeccion de esquemas simbolicos sobre objetos nuevos:

Piaget (1956) menciona que “La proyeccion de los esquemas simbdlicos sobre objetos nuevos
no es sino la generalizacion de estas conductas” (p. 167), considerando que existe influencia de

algunas acciones imitadas y no precisamente de una accion propia.



b) Estadio 1, tipo 11

Asimilacion simple de un objeto a otro:

Se denomina como ‘“asimilacion simple por oposicion a los tipos siguientes en los que
intervienen reproducciones de escenas enteras o combinaciones simbdlicas nuevas” (Piaget,
1956, p. 170). Es un proceso donde también se van insertando acciones que luego los representan
en el juego convirtiendo un objeto por algo que ello necesitan en el momento. Por ejemplo:

pueden imaginar que el 1apiz es su avion y jugar con el haciéndolo volar.

¢) Estadio I, tipo 111

Combinaciones simples:

Piaget (1956) define a las combinaciones simples como “la transposicion de escenas
reales a desarrollos mas o mas extendidos” (p.175), a medida que va transformando escenas
también los va combinando de una manera comprensora haciendo de alguna manera

correcciones de la escena real.

2.2.1.5.Teoria del aprendizaje significativo

Ausubel (1968), manifiesta en su teoria que el aprendizaje significativo es el factor mas
importante que contribuye con el aprendizaje, debido a que se refuerza lo que el alumno ya sabe.
Se puede definir también como un aprendizaje elemental ya que lo vivenciamos lo unimos a lo

aprendido y se impregna en la mente con mas facilidad y sobre todo por mas tiempo.

El aprendizaje significativo viene de una vision constructivista del aprendizaje, es decir
se el nifo es el protagonista de su propio aprendizaje y todos los conocimientos nuevos que
adquiere, los va relacionando con los saberes previos y las experiencias que ya tiene. Esto
significa que el aprendizaje que ya tiene, se refuerzo con lo nuevo que aprende y se reestructura

el aprendizaje antiguo.
2.2.2. Aprendizaje en el area de matematica

2.2.2.1.Aprendizaje

El aprendizaje es algo diario que se da en nuestro dia a dia sin importar el género y la

edad, MINEDU (2017) manifiesta que
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El aprendizaje es un cambio relativamente permanente en el comportamiento, el
pensamiento o los afectos de toda persona, a consecuencia de la experiencia y de su
interaccion consciente con el entorno en que vive o con otras personas. Desde la infancia
hasta la madurez, tenemos la aptitud de registrar, analizar, razonar y valorar nuestras

experiencias, convirtiendo nuestras percepciones y deducciones en conocimiento (p.36).

2.2.2.2.Aprendizaje en el area de matemadtica

La matematica ocupa un lugar importante en el desarrollo del conocimiento de los nifios,
a formar a ciudadanos con la capacidad de organizar y sistematizar la informacion de su entorno,

para asi desarrollarlo en su aprendizaje (Guarniz, 2021).

Desde el nacimiento nifios y nifias van explorando de manera natural todo su entorno y usan
todos sus sentidos para ir captando informacién e ir resolviendo los problemas que se les
presentan a medida de su crecimiento y de manera constante ellos van relacionandose
asimilaciones y calculos que van de la mano con la matematica en su vida (Curriculo Nacional,

2017, p. 171)
Competencias del area de matematica

En el curriculo nacional (2017) encontramos 2 competencias establecidas en el area de

matematicas, las cuales son:

2.2.2.3.Resuelve problemas de cantidad.

En esta competencia se puede observar que los nifios y nifias al explorar con diferentes
objetos de su entorno van descubriendo las caracteristicas de diferentes objetos y asi mismo
conociendo y reconociendo su forma, tamafio, color, peso, etc. A partir de ello los nifios se
encuentran con el camino que los conduce al conocimiento y a que establezcan relacion entre
los objetos, permitiéndoles también agrupar, comparar, quitar, ordenar, agregar y contar,

estableciendo sus propios conocimientos y de acuerdo a sus necesidades e intereses.

2.2.2.4.Resuelve problemas de forma movimiento y localizacion.

En esta segunda competencia matematica se observa a los nifios y nifias que van

asociandose con el espacio, incluyendo asi a su cuerpo, los objetos y las personas que los rodean
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como parte de su exploracion y aprendizaje. Durante exploracion los nifios van interactuando
con el entorno y se van desplazando por todo su espacio hasta acercase a los objetos mas
llamativos para ellos, para asi manipularlos. Estas diferentes acciones realizadas por los nifios

permiten que vallan construyendo nociones tales como espacio, forma y medida.

2.2.2.5.Capacidades del Area de Matematica:

El curriculo nacional (2017) menciona que:

En el desarrollo de la competencia “Resuelve problemas de cantidad”, los niios y las
nifias combinan, principalmente, las siguientes capacidades: Traduce cantidades a
expresiones numéricas, Comunica su comprension sobre los numeros y las operaciones,
v Usa estrategias y procedimientos de estimacion y cdlculo. Traduce cantidades a

extrusiones numericas (p. 159).

En el desarrollo de la competencia “Resuelven problemas de forma, movimiento y
localizacion”, los nifios y las nifias combinan, principalmente, las siguientes
capacidades: Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones,
Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas, y Usa estrategias

y procedimientos para orientarse en el espacio (p. 165).

2.2.2.6.Recursos diddcticos para el proceso de Enseiianza
Aprendizaje.

En el proceso de ensefianza-aprendizaje intervienen dos personajes un profesor y un

alumno, donde en condiciones ideales, el alumno estd preparado y motivado por aprender,

mientras que el profesor es el encargado de innovar y buscar los recursos para mantener la

motivacion de su alumno y lograr un aprendizaje significativo.

Los recursos educativos didacticos son el apoyo pedagogico que refuerzan la
actuacion del docente, optimizando el proceso de enserianza-aprendizaje. Entre los
recursos educativos diddcticos se encuentran material audiovisual, medios
didacticos informaticos, soportes fisicos y otros, que van a proporcionar al
formador ayuda para desarrollar su actuacion en el aula. Estos recursos son

diseriados por los docentes respondiendo a los requerimientos, motivando y
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despertando el interés de los estudiantes para fortalecer el proceso de ensenanza
aprendizaje, permitiendo la articulacion de los contenidos teoricos de las materias

con las clases practicas. (Vargas, 2017, p. 7).

2.2.3. Relacion entre juego simbdlico y el aprendizaje en el area de

matematica

Yuquilema et. al, (2021), Las matematicas son transmitidas de manera eficaz desde
los primeros afios en la educacion, desde esa corta edad van creando bases matematicas para su
desarrollo que serd efectuado y aplicado de manera futura. El juego es considerado una
herramienta muy util para el aprendizaje matematico, debido a que los nifios les gusta jugar y la
clave para el aprendizaje es emplear juegos que desarrollen el pensamiento matematico para que

razonen y resuelven de manera divertida diferentes situaciones.

Durante esta exploracion, ellos actiian sobre los objetos y establecen relaciones que
les permiten agrupar, ordenar y realizar correspondencias segun sus propios
criterios. Asimismo, los nifios y nifias poco a poco van logrando una mejor
comprension de las relaciones espaciales entre su cuerpo y el espacio, otras personas
v los objetos que estdan en su entorno. Progresivamente, irdn estableciendo relaciones
mds complejas que los llevaran a resolver situaciones referidas a la cantidad, forma,

movimiento y localizacion (Curriculo Nacional, 2017, p. 171).

2.3. Hipotesis

Ha: El juego simbdlico mejora significativamente el aprendizaje en matematica en los de 5 afios

“A” del L.LE.I. “Sagrado Corazon de Jests”, Yacila, Paita, Piura, 2024.

Ho: El juego simbdlico no mejora significativamente el aprendizaje en matematica en los de 5

afos “A” del LE.I. “Sagrado — Yacila, Paita, Piura, 2024.
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III. METODOLOGIA

3.1. Nivel, tipo y diseiio de investigacion

El seguimiento de la investigacion correspondio a un nivel explicativo, debido a que la
finalidad es explicar como el juego simbdlico ayuda a que los nifios mejoren en el aprendizaje
del area de matematica en los nifios de 5 afios “A” de la LE.I. “Sagrado Corazén de Jesus”,
Yacila, Paita, Piura, 2024. En el nivel explicativo se busca el porqué del conocimiento y en que
contexto se desarrolla el fendmeno, asi como también se da respuesta a las causas y relacion

entre las variables investigadas (Hernandez, 2018).

El presente estudio correspondié a un enfoque cuantitativo y de tipo aplicativo. El
enfoque cuantitativo segun Hernandez (2018) “es secuencial y probatorio. Cada etapa precede
a la siguiente y no podemos “brincar” o eludir pasos” (p. 35). Se aplico dicho enfoque, debido
a que recolectd datos estadisticos correspondientes a el juego simbdlico para mejorar el
aprendizaje en el area de matematica, en los nifios de 5 afnos “A” de la L.E.I. “Sagrado Corazén

de Jesus”

Se considera de tipo aplicativo ya que “puede aportar hechos nuevos si proyectamos
suficientemente bien nuestra investigacion aplicada, de modo que podamos confiar en los

hechos puestos al descubierto, la nueva informacion puede ser Util y estimable para la teoria”
(Baena, 2017, p. 19). Ademas, se consigue que se integre una teoria ya existente para ayudar a
la resolucion de algin problema ya presentado en la L.LE.I. “Sagrado Corazon de Jesus”.

La presente investigacion correspondid a un disefio pre - experimental debido a que el

estudio presentado solo se efectuard una sola vez y el disefio de pre y pos test solo se dard en un

solo sector. (Hernandez, 2018).

El diagrama del disefio de la Investigacion es el siguiente:

M: Ol X 02

En el que:

M: Muestra de 17 alumnos del nivel inicial de la Institucion Educativa Inicial “Sagrado Corazon

de Jesus”, Yacila, Paita, Piura.
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O1: Aplicacion del pre test, encuesta del juego simbolico en el area de matematica.
O2: Aplicacion del pos test, encuesta del juego simbdlico en el area de matematica.
X: Aplicacion de los juegos simbolicos.

3.2. Poblacion y muestra

Para la investigacion se tomo6 como poblacion a todos los nifios del nivel inicial de
la Institucion Educativa Inicial “Sagrado Corazon de Jesus”, Yacila, Paita, Piura; matriculados
en el periodo escolar 2024. Hernandez (2018) una poblacion esta constituida por un conjunto de

casos que tienen unas caracteristicas determinadas.
Tabla 1:

Distribucion de poblacion de los nifios del nivel inicial de la Institucion Educativa inicial

“Sagrado corazon de Jesus” — Yacila, Paita, Piura, 2024.

Edad seccion Varones Mujeres Total

3 afios Unica 14 11 25

4 afos Unica 15 15 30

5 afos A 10 7 15

5 afnos B 9 8 15
75

Nota: Nomina de matricula.

La muestra estuvo constituida por los nifios de 5 afios “A” que tenia con poblacion de 15
nifios y lo que llamaremos poblacion muestral. Los nifios de dicha aula muestran muchas
dificultades en su aprendizaje, viven en una zona rural y no tienen acceso a diferentes recursos
que puedan contribuir con su aprendizaje, es por ello que en el estudio se empled materiales con

los que se pueden relacionar con facilidad y, sobre todo, aprender de manera divertida.
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Tabla 2:

Distribucion de poblacion muestral de los nifios de 5 afios “A” del nivel inicial de la

Institucion Educativa inicial “Sagrado corazon de Jesus” — Yacila, Paita, Piura, 2024.

Edad seccion Varones Mujeres Total

5 anos A 9 8 15

Nota: Nomina de matricula.
Los criterios de inclusion considerados son:

» Estudiantes matriculados, segiin nomina 2024.
» Estudiantes que asisten regularmente a clase.
» Estudiantes cuyos padres firmen el consentimiento informado.

» Estudiantes que acepten mediante el asentimiento informado.
Los criterios de exclusion considerados son:

» Estudiantes que no asistan a clase regularmente.
» Estudiantes de otra seccion.
» Estudiantes cuyos padres no firmen el consentimiento informado.

» Estudiantes que no acepten mediante el asentimiento informado.

3.2.1. Técnica de muestreo

En el presente estudio se utilizo el muestreo no probabilistico por conveniencia. Naupas
et al. (2018) manifiesta que el muestreo no probabilistico es aquel donde la muestra es utilizada

de acuerdo a la disponibilidad de que tiene y a la facilidad del acceso hacia ellos.
3.3. Variables. Definicion y operacionalizacion

Variable independiente: El juego simbdlico
El juego simbolico va mas alla de un juego libre que se orienta con diferentes materiales,
este es fundamental en el desarrollo de los nifios y surge de manera espontanea pues los nifios

utilizan su capacidad mental a manera de representacion y su imaginaciéon al momento de

16



realizarlo. Mediante este juego los nifios imitan a personas con las que ellos se sienten

representados o que ello quisiera ser en un futuro. (Ruiz & Abad, 2011)

Variable dependiente: Aprendizaje en el area de matematica.

“El aprendizaje en el 4rea de matematicas es el cambio de pensamiento en la persona
por interaccion del contexto, cultura e historia con la predisposicion emocional del ser humano
en resolver problemas matematicos aplicados a la vida real” (Marco Curricular Nacional 2014,
p. 9). El aprendizaje de matematica se debe desarrollar a partir de actividades que despierten el
interés de los nifios por resolver problemas que requieran establecer relaciones, probar diversas

estrategias y comunicar sus resultados.
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Tabla 3: Matriz de operacionalizacion

. Definicién . ., . ‘i -
Variable . Dimension Indicadores Escala de medicion ~ Valoracion
Operacional
Se refiere a una
manera  entretenida Proyeccion de . .. . ..
en la que los nifios Imita de distintos personajes reales o ficticios.
esquemas . , , . o
aprenden y que se q Imita de papa mama o miembros de la familia.
relacionan con su
Juego ambiente y entorno, Asimilacién Representa roles.
simbolico permitiendo asi simple Usa objetos para para representar.
aprender, atreves de Inicio =0 -
proyeccion de 10
esquemas, Combinacion Dramatiza actividades cotidianas.
T . . Proceso =
asimilacion simple y simple Crea gestos y movimientos. Ordinal:
combinacién simple. o 11-13
Inicio
Logro
Son las capacidades Proceso .
) ) . ] previsto =
que poseen todos los Resuelve Traduce cantidades a expresiones numéricas. Logro previsto
estudiantes para  problemas de Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones. Logro esperado 14-17
poder resolver cantidad Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo. Logro
roblem
o p Ob. emas de esperado =
Aprendizaje  cantidad, forma
de movimiento y 18-20
matematica  localizacion, que los
Resuelve

ayudard a mejorar y
resolver situaciones
que se le presentan
en su dia a dia con el
entorno.

problemas de
forma
movimiento y
localizacion

Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones.
Comunica su comprension sobre las formas y relaciones
geométricas.

Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio.
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3.4.Técnica e instrumentos de recoleccion de informacion

En la presente investigacion se estilizd como técnica la encuesta, segun Salas, et. al
(2002), “la técnica de encuesta es ampliamente utilizada como procedimiento de investigacion,

ya que permite obtener y elaborar datos de modo répido y eficaz” (p.1).

Lo que permitidé que los resultados sean eficaces para conocer mejor la informacion de

nuestra poblacion y se trabaje en la mejora al momento de aplicar el pos test.

El instrumento para evaluar a los nifios durante las sesiones fue el cuestionario de prueba
donde segun MINEDU (2009) “es un instrumento elaborado en base a criterios e indicadores
establecidos previamente para guiar la observacion que se realice. Permite mayor control de la

evaluacion y es util para los saberes conceptuales y actitudes”. (p. 23)

Se realiz6 la encuesta en los nifios de 5 afios “A” de la L.E.I. “Sagrado corazon de Jests”,
a través del cuestionario de prueba, instrumento que registrara si los nifilos cumplen o no con los
items considerados por cada dimension propuesta en cada variable, lo cual permitié determinar

si el juego simbolico permite a los nifios mejorar su aprendizaje en el area de matematica.

En el cuestionario de prueba se considerara 10 items, lo cual permitio evaluar las dimensiones
del 4area de matematica; se trabajo con las competencias y capacidades establecidas en el
curriculo nacional, 5 items que corresponden a la dimension “Resuelve problemas de cantidad”

y 5 a las competencias “Resuelve problemas de forma movimiento y localizacion”.

El cuestionario de prueba permitird una clasificacion en los participantes de acuerdo con el nivel
de aprendizaje en el area de matematica que alcanzardn los nifios segun la puntuacion que se

evaluard, donde la puntuacion de los criterios serd la siguiente:
2 punto = correcto al 100%
1 punto = correcto al 50%

0 puntos = incorrecto
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Tabla 4

Criterios de evaluacion

Nivel Nivel Proceso Nivel Nivel

inicio Logro previsto Logro esperado

0alo I11al3 14a17 18a20
Tabla 5

Técnicas e instrumentos pre test y post test

Técnica Instrumento Proceso

Entrevista Cuestionario de prueba Pre-test y post test

El instrumento que se aplico fue de creacion propia y fue validado por juicio de 1 experto
especialista en educacion inicial, quien por su experiencia emitird su resultando manifestado si

es aplicable o no para los nifios, el experto fue el siguiente:

Mgt. Rocio Cango Cunya
Asi mismo, se determiné la confiabilidad del instrumento mediante el coeficiente Alfa
de Cronbach, un coeficiente que mide la consistencia interna de los items del instrumento que

se aplico.
3.5.Método de analisis de datos

Los datos fueron recolectados de acuerdo al procedimiento establecido para el disefio
pre y post test con un solo grupo, para el analisis estadistico de los datos que se recolectaron se
empled el programa de SPSS version 22 para Windows y para determinar el nivel de
significancia entre el pre test y post test se uso la prueba de Wilcoxon. De la misma manera se

presentan tablas y figuras detalladas que han sido ejecutadas en el programa de Excel 2019.
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3.6.Aspectos éticos

Para el desarrollo de esta investigacion se siguid los siguientes principios éticos propuestos
por nuestra universidad, para el bienestar y proteccion de nuestros participantes (ULADECH,

2024)

Respeto y proteccion de los derechos de los intervinientes: Con este principio nuestra
investigacion tratd en todo momento de respetar la identidad de los nifios quienes son los
participantes del proyecto de investigacion, codificando sus nombres en la base de datos donde

seran plasmados los resultados del cuestionario de prueba para no ser expuestos.

Libre participacién por propia voluntad: Para que se pueda dar inicio con la investigacion se
buscé el consentimiento del director (a), docentes encargadas y sobre todo de los padres de los
menores que seran los participantes voluntarios del proyecto y se mencionard que ellos seran
libres de retirarse cuando decidan en el caso no que no se sientan seguros. También se tomara
en cuenta la decision del nifio mediante el asentimiento informado, quién sera libre de elegir si

quiere participard en la investigacion.

Beneficencia, no maleficencia: Durante la ejecucion se mantuvo el bienestar de los
participantes, maximizando los beneficios al brindar estrategias para mejora en su aprendizaje,
brindandoles juegos donde representaran situaciones de su entorno e irdn aprendiendo

significativamente, enriqueciendo asi su aprendizaje matematico.

Integridad y honestidad: Al brindar los resultados de la investigacion, todo fue transparente y
honesto con todos los participantes y también al difundir la investigacion. Se aclara que en el
estudio no habrd ningiin conflicto a lo que los nifios estén expuestos y que no existe ningun
parentesco con algiin miembro beneficiario en aula de 5 afios “A”, ni con la institucion

educativa.

Justicia: Cuando aplicamos el cuestionario de prueba para evaluar el nivel de aprendizaje en el
area de matematica se puse en practica actitudes como: tolerancia, respeto e igualdad con todos
los nifos participantes. Ademas, al finalizar los estudios todos los participantes tendran acceso

a los resultados de la investigacion propuesta.
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Iv. RESULTADOS

O. G. Demostrar de qué manera el juego simbolico mejora el aprendizaje en el area de
matematica, en los nifios de S afios “A” de la L.E.I. “Sagrado Corazon de Jesus”, Yacila,

Paita, Piura 2024.
Tabla 6

Descriptivos del pre y post test

Puntuacion pre Puntuacion post
Media 7.4667 17.4000
N 15 15
Desv. estandar 2.87518 2.74643
Varianza 8.267 7.543
Rango 10.00 8.00
Minimo 4.00 12.00
Maximo 14.00 20.00
Mediana 6.0000 18.0000

Nota: Programa SPSS

Interpretacion: Respecto al objetivo demostrar de que manera el juego simbolico mejora el
aprendizaje de matematica, deciamos que el 80% de los nifios, es decir 12 nifios alcanzaron un
nivel bajo, sin embargo, después de la aplicacion del juego simbolico en las sesiones de clase se

evidencia en el post test que el 53% es decir 8 nifios alcanzaron nivel de logro destacado.

Asimismo, demostrandolo estadisticamente decimos que el juego simbolico ha sido eficaz en
el aprendizaje de los nifios de 5 afos “A”, pues se muestra que en el pre test la mediana es
6.000 y luego de aplicar el post test aumenta a un 18.0000. Lo que demuestra que el juego
simbdlico si ayuda a mejorar el aprendizaje de matematica, en los nifios de 5 afios “A” de la

L.E.L. “Sagrado Corazé6n de Jesus”, Yacila, Paita, Piura 2024.
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En la presente investigacion se realizo la prueba de normalidad, con la finalidad de establecer
el tipo de procedimiento paramétrico y no paramétrico que se tenia que emplear en la prueba

de hipotesis, para ello se tuvo en cuenta los siguientes enunciados de las variables:
Hipotesis estadisticas:

Ha: La aplicacion del juego simbodlico permite mejorar el aprendizaje en matematica en los de

5 afos del LE.I “Sagrado Corazén de Jesus”, Yacila, Paita, Piura, 2024.

Ho: La aplicacion del juego simbdlico no permite mejorar el aprendizaje en matematica en los

de 5 afios del I.E.I “Sagrado Corazon de Jests”, Yacila, Paita, Piura, 2024.

4.2.1.1. Procedimiento de la prueba de normalidad

Nivel de significancia:
Confianza: 95%

Significancia: 5% (alfa) = 0,05
Estadistico a utilizar:

Shapiro Wilk: Se emple6 debido a que “La prueba de normalidad de Shapiro-Wilk es aplicable
cuando se analizan muestras compuestas por menos de 50 elementos (muestras pequefias)”

(Parada, 2019)
Criterios de decision:

- Sip es menor o igual que el nivel de significancia, rechazamos la hipotesis nula (Ho) y
aceptamos a la hipotesis alterna (Ha). (No se sigue una distribucion normal).
- Si p es mayor que el nivel de significancia, aceptamos la hipotesis nula (Ho) y

rechazamos a la hipotesis alterna (Ha). (Se sigue una distribucion normal).
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Tabla 7

Prueba de normalidad

Kolmogorov-Smirnov* Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Diferencia ,179 15 ,200° ,872 15 ,036

a. Correcciodn de significacion de Lilliefors

Interpretacion: Tras observar que la muestra es menos que 50 se tendrd en consideracion la
prueba no paramétrica de Wilcoxon. De acuerdo con el parametro obtenido donde p = 0,036 >

0,05 decimos que no se sigue una distribucién normal.

Procedimiento de la prueba de hipotesis
Tabla 8

Prueba de Wilcoxon rangos con signos

_ Suma de
N Rango promedio
rangos
Post-test - )
Rangos negativos 0? ,00 ,00
Pretest
Rangos positivos 15° 8,00 120,00
Empates 0°
Total 15

a. Post test < Pre _test
b. Post test > Pre_test
c. Post_test = Pre_test
Estadistico de prueba?®
- Sip<0,05 se rechaza la Hipdtesis Nula (Ho)

- Sip>0,05 se rechaza la Hipotesis Alterna (Ha) y se acepta la hipotesis nula (Ho)
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Tabla 9

Estadisticos de prueba *

Postest - Pretest

Z 23,424

Sig. asint6tica (bilateral) 001

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo

b. Se basa en rangos negativos.

Interpretacion: En la tabla 8 y 9 se muestran los resultados de la prueba no paramétrica sobre la
diferencia de las muestras relacionadas. Se observa que el valor de Z es -3,424 y el sig.
Asintotica (bilateral) es 0,01, con 15 grados de libertad. Al cumplirse que p<0.05, se rechaza la
hipdtesis nula y se acepta la hipdtesis alternativa; es decir, con la aplicacion de los juegos

simbolicos si logréo mejorar el aprendizaje en el area de matematica en los nifios de 5 afos.

O.E 1 Medir el nivel de aprendizaje en matematica a través de un pretest, antes de la

intervencion, en los nifios de 5 afios “A” de la L.E.I. “Sagrado Corazoén de Jesus”, Yacila,

Paita, Piura 2024.
Tabla 10

Nivel de aprendizaje del drea de matemdtica de acuerdo con el pre test

Nivel de Logro de Aprendizaje en el area de Matematica N %
INICIO 12 80%
PROCESO 2 13%
LOGRO ESPERRADO 1 7%
LOGRO DESTACADO 0 0%
TOTAL 15 100%

Nota: Aplicacion del pre test, cuestionario de prueba 06 de mayo del 2024.
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Figura 1

Nivel de aprendizaje del drea de matemdtica de acuerdo con el pre test

Aprendizaje en matematica

80%
60%
40%
20%

0%

Pre test

| INICIO PROCESO LOGRO ESPERRADO LOGRO DESTACADO

Nota: Aplicacién del pre test, cuestionario de prueba 06 de mayo del 2024.

Interpretacion: En el tabla 10 y Figura 1, se observa que, en la aplicacion del post test para medir
el nivel de aprendizaje de area de matematica, el 80% de nifios se encuentra en nivel de inicio,
seguido de un 13% en nivel de proceso, 7 % en nivel de logro esperado y un 0% en logro
destacado; lo que significa que los nifios de 5 afios tienen problemas en cuanto a resolver
problemas de situaciones simples, reconocimiento y relacion de formas, colores, reconocimiento

de numeros del 1 al 5, ubicacidn espacial y lateralidad.
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O.E 2. Evaluar sesiones de aprendizaje que impliquen el juego simbdlico para mejorar el aprendizaje, en los nifios de 5 afios

“A” de la LLE.IL “Sagrado Corazon de Jesus”, Yacila, Paita, Piura 2024.
g

Tabla 11

Nivel de logro de aprendizaje en el area de matematica en la aplicacion de las sesiones

) Sesion 01 Sesion 02 Sesion 03 Sesion 04 Sesion 05 Sesion 06 Sesion 07 Sesion 08
N‘lveles de RPC RPC RPC RPC RPFML RPFML RPFML RPFML
ogro
% N % N % N % N % N % N % N %
Inicio 7 47% 5 33% 2 13% 1 7% 0 0% 0 0% 0 0% 0 0%
Proceso 8 53% 7 47% 5 33% 3 20% 1 7% 1 7% 0 0% 0 0%
fs‘l’)ge‘;‘; do 0 0% 3 20% 7 47% 8 53% 9 60% 8 53% 4 27% 2 20%
Logro 0 0 0 1) 0 1) 0 0
0 0% 0 0% 1 7% 3 20% 5 33% 6 40% 11 3% 13 87%
destacado
Total 15 100% 15  100% 15  100% 15  100% 15  100% 15  100% 15  100% 15  100%

Nota: Aplicacion de sesiones de aprendizaje 2024.

Dimensiones:

RPC: Resuelve problemas de cantidad

RPFML: Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion
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Figura 2

90%
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60%
50%
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20%

Porcentaje de Estudiantes

10%

0%
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%0%

Sesion 01

47%

33%

Sesion 02

M Inicio

47%

33%

Sesion 03

Proceso

53%

20%

% 7%
Al

Sesion 04

87%

73%

60%
53%

27%
20%

7% 7%

0% 0%0% 0%0%

Sesion 05 Sesion 06 Sesion 07 Sesion 08

Sesioness de Aprendizaje

Logro esperado

Nota: Aplicacion de sesiones de aprendizaje 2024.

Logro destacado

Interpretacion: Observando la tabla 11 y figura 2, en relacion con el aprendizaje y después de

concluir las sesiones se puede observar que durante las 8 sesiones se ha visto un avance notorio,

pues de haber iniciado en un 0% el nivel de logro esperado y un 47% el nivel inicio, hemos

concluido la sesion 8 con resultados favorables, el 87% de nifios se encuentra en nivel de logro

destacado y el 0% en nivel inicio. A lo que concluimos que las sesiones si han influido en el

avance del aprendizaje de los nifos, pues mediante ello han logrado generar un aprendizaje

mediante experiencias cristalizantes, que no solo seran reflejadas en el momento, si no para la

vida.
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0.E3. Comprobar el nivel de aprendizaje mediante un post test, después de la intervencion,
en los nifios de 5 afios “A” de la LE.I. “Sagrado Corazon de Jesus”, Yacila, Paita, Piura
2024.

Tabla 12

Nivel de logro de aprendizaje de matematica de acuerdo con el post test

Nivel de Logro de Aprendizaje en el area de Matematica N %
INICIO 0 0%
PROCESO 2 13%
LOGRO ESPERADO 5 33%
LOGRO DESTACADO 8 53%
TOTAL 15 100%

Nota: Aplicacion de post test, cuestionario de prueba 24 de mayo de 2024.

Figura 3

Nivel de Logro de Aprendizaje en el drea de Matematica

60%

50%
33%
40%

30%

20% -
10% A

0%
Pos test

H INICIO PROCESO LOGRO ESPERADO LOGRO DESTACADO

Nota: Aplicacion de post test, cuestionario de prueba 24 de mayo de 2024.

Interpretacion: En tabla 12 y figura 3, se observan los resultados después de la aplicacion de las
sesiones, en el nivel inicio hay un 0%, en nivel el proceso 13%, en el nivel logro esperado 33%
y en el nivel logro esperado 53%. Lo que significa que los nifos de 5 afios han aprendido a re
Conocer y reconocer numeros, colores, cantidades, a ubicarse y desplazarse en el espacio,

relacionar figuras geométricas con su entorno.

29



V. DISCUCION

Medir el nivel de aprendizaje en matematica a través de un pretest, antes de la
intervencion, en los nifios de 5 afios “A” de la LLE.I. “Sagrado Corazon de Jesus”, Yacila,

Paita, Piura 2024.

Después de haber aplicado el instrumento de evaluacion en los nifios mediante un pre
test, se ha realizado un analisis descriptivo de frecuencias para medir el nivel de logro de
aprendizaje en el area de matematica; obteniendo como resultado que el 80% de los nifios se
encuentra en un nivel de inicio, el 13% en un nivel de proceso y solo el 7% en nivel de logro
esperado y un 0% en logro esperado, lo que significa que los nifios mostraban dificultades en
reconocimiento de los colores, conteo y reconocimiento de numeros, cantidades, secuencias,

reconocer las figuras geométricas, ubicacion en el espacio y lateralidad.

Los resultados de la evaluacion se asemejan a los de Mamani (2021) quién en su
investigacion evidencid que al inicio los nifios tenian un bajo rendimiento en el aprendizaje del
area de matematica, pues el 50% se encontraba en nivel inicio, el 26.67% en proceso y el 23.33%

en logro.

Desde el enfoque teérico MINEDU (2017) menciona que el aprendizaje se debe
representar de manera vivencial en los nifios y los docentes deben considerar el juego como
estrategia importante para ellos generen un aprendizaje que perdure y que lo demuestren al

momento de resolver problemas matematicos y vivenciales

Concluyo mencionando que el juego es la primera herramienta para llegar al nifio sin esfuerzo
y es la clave para que su aprendizaje sea divertido y significativo, debido a que mediante el, los
nifos se van a poder desarrollar ante la sociedad y en aprendizajes sin hacer un esfuerzo para

memorizar algo y que al momento que se le olvide sea practicado se olvide y nuble la mente.
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Evaluar sesiones de aprendizaje que impliquen el juego simbdlico para mejorar el
aprendizaje, en los nifios de 5 afios “A” de la LLE.I. “Sagrado Corazon de Jesus”, Yacila,
Paita, Piura 2024.

Respecto al segundo objetivo especifico y después de la aplicacion de las sesiones,
podemos apreciar que segun los resultados en cuanto a ejecutar juegos simbodlicos que ayuden
a la mejora de aprendizaje desde la sesion 1 a la sesion 8, los resultados de avance han sido
realmente notorios, se evidencia el avance de los nifios en cuanto a adquirir aprendizajes
matematicos a través de las sesiones empleadas, llegando asi a la sesion 8 con resultados
positivos. A lo que concluimos que, en un inicio, los estudiantes no tenian conocimiento
matematico, sin embargo, con la ayuda de las sesiones de aprendizaje los nifios han logrado
avanza hasta el nivel de logro destacado, y mantenerse en logro esperado. En la sesion 8 se
evidencia el logro de los estudiantes ante el problema que presentaban, ahora los nifios ya

reconocen los niimeros, los colores, agrupan y reconocen su lateralidad con mayor precision.

El objetivo se asimila con Edquén (2020) quien en su investigacion obtuvo como resultados en
el pre test que el 85% de los estudiantes se encontraban en el nivel de inicio, 15 % en proceso y
ninguno en logrado, después de la aplicacion del post test, se comprobd que el 80% alcanzd6 el
nivel logrado y el 20 % en proceso; por lo que se pudo apreciar que una vez aplicado el juego
los puntajes mejoraron notablemente, a lo que concluye que la aplicacion de juegos didécticos
mejora significativamente el aprendizaje de la seriacion en los alumnos de 5 afios del nivel

inicial de la L.LE. 1372 del distrito Veintiséis de Octubre- Piura, 2020.

El objetivo también esté relacionado con la teoria de Piaget (1956) que menciona que el
juego es el medio més eficaz para construir sus aprendizajes, el juego es un recurso o estrategia
pedagdgica muy valiosa para que los nifios aprendan la matematica, porque le da un sentido
vivencial y es la razon principal para aprender significativamente, el juego es la razon de ser de
cada niflo, nada puede estar ajeno en esta actividad, dicen los estudiosos que el nifio que no

juega es porque esta enfermo.

Concluyo mencionando que, juego es el medio mas eficaz para que los nifios construyan
su aprendizaje y su desarrollo, especialmente los juegos de roles ayudan a fomentar la

interaccion de sus miembros y ayuda a la aceptacion de todas sus formas de conducta y
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comportamientos, que puedan aportar a todos los demds conocimientos que van influyendo en

forma positiva.

Comprobar el nivel de aprendizaje mediante un post test, después de la intervencion, en
los nifios de 5 afios “A” de la LLE.I. “Sagrado Corazon de Jesus”, Yacila, Paita, Piura 2024.

Los resultados luego de haber aplicado el instrumento de evaluaciéon en los nifios
mediante el post test y analizas las frecuencias para determinar el nivel de logro de aprendizaje
en el 4rea de matematica; se obtuvo como resultado que el 0% de los nifios se encuentra en un
nivel de inicio, el 13% en un nivel de proceso y solo el 33% en nivel de logro esperado y el 53%
en logro destacado, lo que significa que los nifios han mejorado su aprendizaje matematico y

ahora ya estan preparados para la resolucion de problemas.

Los resultados estan relacionados con la investigacion de Quiroz (2021), el cual basé su
estudio en el juego simbolico obteniendo resultados favorables para los nifos. Los resultados
indican que en el pret-test 60% de nifios estaba en nivel inicio, el 41% en proceso y el 9% en
logro. Lo que significa que los nifios tenian problemas matematicos, después de la aplicacion
del post test los resultados cambiaron el 86% se encontraba en nivel de logro y 14% en nivel de

proceso, resaltando asi la influencia del juego simbolico.

De la misma manera se muestra relacion con la teoria de Ausubel (1968) que manifiesta
que un aprendizaje de manera significativa es aquel donde el estudiante relaciona los saberes
previos que mantiene con lo que se le va ensefiando, mejorando asi cada vez mas su
conocimiento y manteniéndolo presente mediante la asimilacion y representacion de vivencias

diarias.

Las actividades significativas son las que nos brindaran mejores resultados, debido a que
el nifio no se aburre, se divierte y explora a su manera, aprende desde su medicion y genera su
propio aprendizaje indirectamente, va a su ritmo y se siente seguro de si mismo para seguir

avanzando.
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4.3. Limitaciones del estudio

Las limitaciones presentadas en la investigacion fueron:

1.

Busqueda de antecedentes: La investigacion realizada estuvo escasa de antecedentes
internacionales, después de wuna revision exhaustiva se encontraron pocas
investigaciones recientes con dichas variables. Las investigaciones plasmadas si fueron
de ayuda para corroborar los datos del estudio.

Tiempo determinado para la ejecucion de las sesiones: Al ser corto el tiempo del
taller se limit6 el tiempo de la aplicacion de las sesiones de aprendizaje, siendo estas
solo 8 durante la investigacion. Se recalca que durante tiempo si se ha evidenciado
avances en el aprendizaje de los nifios, pero un tiempo extra hubiese sido mas favorable.
Cantidad de estudiantes: No podemos generalizar la investigacion debido al nimero
pequeiio de estudiantes en el aula.

Padres de familia: Al principio los padres de familia se mostraban inseguros con el
método que se iba a utilizar en los nifos, al ver que las sesiones tenian avances se

presentaron mas tranquilos y conformes con los logros obtenidos.
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VI. CONCLUSIONES

En el presente trabajo se determind que la aplicacion del juego simbolico, si mejora el
aprendizaje en el area de matematica en los nifios de 5 afios “A” de la L.LE.I. “Sagrado Corazén
de Jesus”, Yacila, Paita, Piura 2024, puesto que, en los resultados obtenidos después de la
aplicacion de las sesiones, los nifios avanzan de manera significativa en su aprendizaje, pues se
observa que el valor de Z es 3,424 y el sig. Asintotica (bilateral) es 0,01, con 15 grados de
libertad. Al cumplirse que p<0.05, se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipdtesis alterna,
comprobando que la aplicacion de los juegos simbolicos si mejora el aprendizaje en el area de
matematica en los nifios de 5 afios.

Respecto al objetivo especifico 1, se diagnostico a través del pret test el aprendizaje en el area
de matematica en los nifios de 5 afios y se evidencio que existia una problematica, en cuanto a
su aprendizaje y pensamiento matematico, las dificultades eran notorias la no reconocer algo
primordial como formas geométricas, conteo y reconocimiento de niimeros y sobre todo a

desplazarse en su entorno con direccionalidad.

Segtin el objetivo especifico 2, se disefid y aplicd sesiones que involucren los juegos simbolicos
para mejorar el aprendizaje en el area de matematica en los nifios de 5 afios. Donde durante la
aplicacion de las 8 sesiones se fue evidenciando como los nifios iban aprendiendo y mejorando
mediante el juego y sobre todo, que las situaciones problematicas los relacionaban con
situaciones diarias, por ello concluimos que el juego es una manera divertida y significativa de

aprender.

Respecto al objetivo especifico 3, se verifico la influencia del juego simbolico en el aprendizaje
el aprendizaje en el area de matematica en los nifios de 5 afios donde claramente se observa
gracias a ello los nifios en su mayoria han reflejado sus aprendizajes en el post test, dejando
evidenciado su gran avance que a sido evaluado tomando en cuenta las capacidades y

competencias matematicas.
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VII. RECOMENDACIONES

Recomendaciones desde el punto de vista metodolégico:

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos se le recomienda a la docente de aula y
docentes de la institucion educativa donde se aplico la investigacion a continuar trabajando con
esa estrategia los diferentes temas planteados para que los nifios continiien aprendiendo y

mejorando el pensamiento matematico.
Recomendaciones desde el punto de vista practico:

Se sugiere a las docentes en general de la .E.I “Sagrado corazon de Jesus” a trabajar con
los padres de familia para fortalecer las actividades que permitan que los nifios desarrollen su
pensamiento ldgico matematico a través de ejercicios de agrupacion con criterios de forma,
utilidad, textura y tamafios; asi mismo realizar juegos tradicionales que fortalezcan la ubicacion
espacial, dentro y fuera de la institucion. A la direccion de la LE seguir impulsando las
capacitaciones y actualizaciones en el manejo del curriculo por competencias, con especial
atencion en el area de matemadtica y el logro de su enfoque de 4rea para un mejor manejo del

proceso de aprendizaje de los nifios de 5 afios.
Recomendaciones desde el punto de vista académico:

Promover programas de capacitacion en docentes y estudiantes de nuestra casa de
estudios y de nuestra facultad para que se continue con la realizacion de investigaciones que

estén basados en el juego simbolico y el aprendizaje en el area de matematica.
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ANEXOS

Anexo 01: Matriz de consistencia

Titulo: Matriz de consistencia

FORMULACION DEL
PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES | METODOLOGIA
Problema general: Objetivo general: Ha: El juego Variable 1 Tipo de
(De qué manera la aplicacion Determinar de qué manera el simbodlico mejora | Juego Investigacién:
del juego simbodlico ayuda a juego simbolico mejora el significativamente simbolico Aplicativo
Dimensiones
mejorar el aprendizaje en el aprendizaje en el area de el aprendizaje en Nivel de
) ) ) ) Proyeccion
area de matematica, en los matematica, en los nifos de 5 matematica en los Investigacion:
. Asimilacion o
nifios de 5 afios “A” de la LE.I. | afios “A” de la L.E.I. “Sagrado de 5 afios “A” de Descriptivo
Combinacion
“Sagrado Corazon de Jesus”, Corazon de Jesus”, Yacila, Paita, | la LE.I. “Sagrado Diseiio de
Yacila, Paita, Piura 2024? Piura 2024. Corazén de Investigacion:
. Variable 2 .
Jesus”, Yacila, . Preexperimental
) ) Area de
Problemas especificos: Objetivos especificos: Paita, Piura, 2024.
matematica
(Cudl es el nivel de aprendizaje | Diagnosticar el nivel de Poblacion:
. L . . Dimensiones
en el area de matematica antes aprendizaje en matematica a Ho: El juego 85
Resuelve
de la intervencion, en los nifios través de un pre test, antes de la simbodlico no Muestra:
. ) ) . problemas de
de 5 afios “A” de la L.LE.IL. intervencion, en los nifios de 5 mejora 15
o ) cantidad.
“Sagrado Corazon de Jesus”, afios “A” de la L.E.I. “Sagrado significativamente |
Resuelve
Yacila, Paita, Piura 2024? Corazon de Jests”, Yacila, Paita, | el aprendizaje en Técnica
) . problemas de
Piura 2024. matematica en los Encuesta
. . forma,
(Qué estrategias de juego se de 5 “A” afios de Instrumento

deben considerar en las sesiones
de aprendizaje para mejorar el
nivel de aprendizaje, en los
nifios de 5 afios “A” de la LE.I.
“Sagrado Corazon de Jesus”,

Yacila, Paita, Piura 2024?

(Cuadl es el nivel de aprendizaje
en el area de matematica
después de la intervencion, en
los nifios de 5 afios “A” de la
L.E.I. “Sagrado Corazén de
Jesus”, Yacila, Paita, Piura

20247

Disenar y aplicar sesiones de
aprendizaje que impliquen el
juego simbdlico para mejorar el
aprendizaje, en los nifios de 5
afios “A” de la L.E.I. “Sagrado
Corazon de Jesus”, Yacila, Paita,

Piura 2024.

Verificar el nivel de aprendizaje
mediante un pos test, después de
la intervencion, en los nifos de 5
afios “A” de la L.E.I. “Sagrado
Corazon de Jesus”, Yacila, Paita,

Piura 2024.

la L.E.I. “Sagrado
— Yacila, Paita,

Piura, 2024.

movimiento y

localizacion.

Cuestionario de

prueba
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Anexo 02 Instrumento de recoleccion de informacion

PRUEBA ESCRITA DE RESOLUCION DE PROBLEMAS MATEMATICOS

LE.I. “SAGRADO CORAZON DE JESUS”

Nombre y Apellidos:
Edad: 5 ainos Fecha: ....coovvviiiiniiiiiiinnnnnnnns
INDICACIONES:
1. Con ayuda de un adulto lee las siguientes preguntas y resuelve con
cuidado
2. Si tienes alguna duda o consulta comunicar
COMPETENCIA CAPACIDADES
-Traduce cantidades a expresiones
numéricas

-Comunica su comprension sobre los
numeros y las operaciones

-Usa estrategias y procedimientos de
estimacion y calculo

Resuelve problemas de cantidad

1. Une los objetos que son del mismo color




3.




5. Mareca el tren mas corto
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- Modela objetos con formas geométricas y sus

o transformaciones
Resuelve problemas de forma, movimientoy | - Comunica su comprension sobre las formas y relaciones
localizacion geomeétricas o .
- Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el
espacio

6. Une correctamente segin su forma

H A
/N O

7. Marca los objetos que tiene forma de circulo

8. Encierra las fechas que van hacia abajo

|t =




» 1 @

9. Colorea el gato que esta afuera y marca el que esta dentro

10. Une segtin su relacion

3.'~Z§

L,
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Anexo 3: validez del instrumento

CARTA DE PRESENTACION

Licenciada: Rocio Cango Chunga
Presente.-

Tema: PROCESO DE VALIDACION A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTOS

Ante todo, saludarlo cordialmente y agradecerle la comunicacion con su persona para
hacer de su conocimiento que yo: Maria del Rosario Temoche Querevalu, estudiante /
egresado del programa académico de educacion inicial, de la Universidad Catolica Los
Angeles de Chimbote, debo realizar el proceso de validacion de mi instrumento de
recoleccion de informacion, motivo por el cual acudo a Ud. para su participacion en el Juicio
de Expertos.

Mi proyecto se titula: “El juego simbdlico para mejorar el aprendizaje en el area de
matematica, en los nifios de 5 afios “A” de la L.LE.I. “Sagrado Corazon de Jests”, Yacila,
Paita, Piura, 2024 y envio a Ud. el expediente de validacion que contiene:

- Ficha de Identificacion de experto para proceso de validacion
- Carta de presentacion

- Matriz de operacionalizacion de variables

- Matriz de consistencia

- Ficha de validacion

Agradezco anticipadamente su atencion y participacion, me despido de usted.

Atentamente,

\%i DNI: 75220188

—

Investigadora
Temoche Querevalu
Maria del Rosario
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Ficha de Identificacion del Experto para proceso de validacion
Nombres y Apellidos:
Rocio Cango Cunya
N° DNI/ CE: 48458210 Edad: 38 afios

Teléfono / celular: 991732416 Email:

Titulo profesional: Licenciada en educacion inicial
Grado académico: Magister en psicologia
Especialidad: Educacion inicial

Institucion que labora: [.LE.P Villa mar

Identificacion del Proyecto de Investigacion o Tesis

Titulo: “El juego simbolico para mejorar el aprendizaje en el area de
matematica, en los nifios de 5 afios “A” de la LE.I. “Sagrado Corazoén de Jesus”,

Yacila, Paita, Piura, 2024
Autora: Temoche Querevalu Maria del Rosario

Programa académico: Escuela de educacion inicial

Firma Huella digital
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I.

1.1.
1.2.
1.3.
1.4.
1.5.
1.6.
1.7.
1.8.

IL.

INFORME DE OPINION DE EXPERTOS DEL INSTRUMENTO DE
INVESTIGACION

DATOS GENERALES:

Apellidos y nombres del informante (Experto): Rocio Cango Cunya
Grado Académico: Maestria en Psicologia

Profesion: Profesora de Educacion Inicial

Institucion donde labora: 1.E.P Villa Mar

Cargo que desempeiia: Direccion

Denominacion del instrumento: Prueba

Autor del instrumento: Temoche Querevalti Maria del Rosario

Carrera: Educacion Inicial

VALIDACION:

tems correspondientes al Instrumento 1

FICHA DE VALIDACION

TiTULO: El juego simbolico para mejorar el aprendizaje en el area de matematica, en los nifos
de 5 anos “A” de la LE.I. “Sagrado Corazon de Jesus”, Yacila, Paita, Piura, 2024

Validez de Validez de Validez de
contenido constructo criterio
’ El item cgrrespgnde a | El item co.ntrl.buye a El 1tf.:m permite Observaciones
N° de ftem | @lguna dimension de medir el indicador clasificar a los
la variable planteado sujetos en las
categorias
establecidas
SI NO S NO S NO
I I
Dimension 1: Resuelve Problemas de Cantidad
1 X X X
2 X X X
3 X X X
4 X X X
5 X X X

Dimension 2: Resuelve Problemas de forma, movimiento y localizacion

6 X X X
7 X X X
8 X X X
9 X X X
10 X X X
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Otras observaciones generales: La prueba cumple con lo Necesario para ser aplicada

Apellidos y Nombres del experto”
Rocio Cango Cunya

DNI N° 43103716

Nota: se adjunta el proyecto de investigacion
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Anexo 04: confiabilidad del instrumento

1. Cuestionario de prueba
2. N°de preguntas: 10
3. N°¢ de sujetos de la prueba piloto: 5

Para conocer cual es la confiabilidad del instrumento se utiliz6 como método el alfa de
Cronbach, tomando que la escala de evaluacion para el cuestionario se basa en lo sugerido
por MINEDU, donde de 0 — 10 es (C),de 11 — 13 (B), de 14 — 17 (A), de 18- 20 (AD), y
dando u puntaje de 2 a la respuesta correcta, 1 si estd bien a un 50% y O si esta incorrecto.
Los resultados se procesaron a través del programa Excel y se calculd la confiabilidad a

través de la siguiente formula:

k Z Vi

a:k—l Vt

Donde:

o (Alfa de Cronbach) = 0.824

K (Numero de items) = 10

2Vi (Varianza de cada item) = 1.44
Vt (Varianza total) = 6

Célculo de la confiabilidad:
a=((10/(10-1)) * (1-(1.44/6)))
a= 0,824

Luego de haber procesado los datos en el coeficiente de alfa de Cronbach decimo que >0

.8, por lo tanto es confiable.
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Anexo 5. Consentimiento informado

UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES DE
CHIMBOTE
PROTOCOLO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA PARTICIPAR EN
UN ESTUDIO DE INVESTIGACION

(PADRES)

Titulo del estudio: El juego simbolico para mejorar el aprendizaje en el area de matematica,
en los nifios de 5 afos “A” de la LE.I. “Sagrado Corazoén de Jests”, Yacila, Paita, Piura,
2024.

Investigador (a): Temoche Querevalt, Maria del Rosario
Propésito del estudio:

Estamos invitando a su hijo(a) a participar en un trabajo de investigacion titulado: El juego
simbdlico para mejorar el aprendizaje en el area de matematica, en los nifios de 5 afios “A”
de la LE.I. “Sagrado Corazén de Jesus”, Yacila, Paita, Piura, 2024. Este es un estudio
desarrollado por investigadores de la Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote.

La presente investigacion permitird obtener datos sobre el nivel de aprendizaje en el area de
matematica, en los estudiantes que participan en el estudio y con ello se toma en
consideracion en las estrategias que mejoren dicha problematica encontrada con el fin de
lograr resultados positivos en el aprendizaje del estudiante siendo fundamental en el trayecto
académico.

Procedimientos:

Si usted acepta que su hijo (a) participe y su hijo (a) decide participar en este estudio se le
realizard lo siguiente:

1. Se aplicard una preprueba al inicio del estudio

2. Se desarrollaran 8 sesiones

3. Se aplicaré una post prueba al inicio del estudio
Riesgos:

El estudio no va a producir algiin dafio a su menor hijo, en el desarrollo de la investigacion
se aplicardn sesiones dentro del aula por lo cual sera de utilidad para el alumno.

Beneficios:

El nifio que participe en la investigacion fortalecera su comprension lectora la cual favorece
en su aprendizaje para entender diversas asignaturas.
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Costos y/ o compensacion: (si el investigador crea conveniente)

Confidencialidad:

Nosotros guardaremos la informacion de su hijo(a) sin nombre alguno. Si los resultados de
este seguimiento son publicados, no se mostrard ninguna informacién que permita la
identificacion de su hijo(a) o de otros Participantes del estudio.

Derechos del Participante (papa o mama):

Si usted decide que su hijo(a) participe en el estudio, podra retirarse de éste en cualquier
momento, o no participar en una parte del estudio sin dafio alguno. Si tiene alguna duda
adicional, por favor pregunte al personal del estudio o llame al nlimero telefonico 983823883

Si tiene preguntas sobre los aspectos éticos del estudio, o cree que su hijo(a) ha sido tratado
injustamente puede contactar con el Comité Institucional de Etica en Investigaciéon de la
Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote, correo ciei@uladech.edu.pe

DECLARACION Y/O CONSENTIMIENTO

Acepto voluntariamente que mi hijo(a) participe en este estudio, comprendo de las
actividades en las que participard si ingresa al trabajo de investigacion, también entiendo que
mi hijo(a) puede decidir no participar y que puede retirarse del estudio en cualquier

momento.
. Hora:
Firma
Participante (papa o mama) fecha:
Hora:
fecha:

Maria del Rosario Temoche Querevalu
DNI: N° 75220188

Investigador
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Anexo 6: Protocolo de asentimiento informado

UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES DE

CHIMBOTE

PROTOCOLO DE ASENTIMIENTO INFORMADO

Mi nombre es Maria del Rosario Temoche Querevalu y estoy haciendo mi investigacion, la

participacion de cada uno de ustedes es voluntaria.

A continuacion, te presento unos puntos importantes que debes saber antes de aceptar

ayudarme:

e Tu participacion es totalmente voluntaria. Si en algin momento ya no quieres seguir

participando, puedes decirmelo y volveras a tus actividades.
e La conversacion que tendremos serd de 45 minutos maximos.
e En lainvestigacion no se usara tu nombre, por lo que tu identidad sera andénima.

e Tus padres ya han sido informados sobre mi investigacion y estan de acuerdo con

que participes si ti también lo deseas.

Te pido que marques con un aspa (x) en el siguiente enunciado segln tu interés o no de

participar en mi investigacion.

(Quiero participar en la investigacion “El
Jjuego simbolico para mejorar el

aprendizaje en el area de matematica, en S
los nifios de 5 afios “A” de la LE.IL. 1
“Sagrado Corazon de Jesus”, Yacila, Paita,

Piura, 20247

No

Fecha:
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Anexo 7: Carta de presentacion

Chimbote, 29 de ahril del 2024
CARTA N° 0000000631- 2024-CG1-VI-ULADECH CATOLICA
Senorfa:

JULY VANESSA QUEREVALU CALDERON
L.E.I, SAGRADO CORAZON DE JESUS

Presente,-

A travis del presente reciba el cordial saludo a nombre del Vicerrectorado do
investigacion de Ja Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote, asimismo solicito su
aulorizacton formal para llevar a cabo una investigacion titulada EL JUEGO SIMBOLICO
PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICA, EN LOS NINOS DE
5 A" ANOS DE LA LE.L. "SAGRADO CORAZON DE JESUS®, YACILA, PAITA, PIURA,
2024, que inyolucra la recoleccion de informacion/datos en ESTUBIANTES DE 5 AROS
"A", & cargo de MARIA DEL ROSARIO TEMOCHE QUEREVALU, perteneciente a la
Escuela Profesional de la Carrera Profesianal de EDUCACION INICIAL, con DNI N*
75220188, durante el periodo de 30-04-2024 al 03-06-2024.

La investigacion se llevara a cabo siguiendo altos estdndares élicos y de
confidencialidad y todos Ins daios recopilados seran utilizades unicamente para los fines
de fa Investigacion.

Es propicta la oportunidad para reiterarie ias muestras de mi especial
consideracion,.

Atentamenta,

o

Or Wy Vala Sevgleery

. -
LOUTgar de Danhan e nesdogran

- ‘ email; conperadon P ulidech od i pe
[ LR et el ks e Ted; (0433 343441 Cal; T4E56045)
Jr, Tumbed N* 347 - Cenirn Camercial y Finsodiers < Chimbote, Paru
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Anexo 8: Carta de aceptacion

U INSTITUCION
. EDUCATIVA SAGRADO
8 CODAZON DF JFSUs

- YACHLA

"ANO DEL BICENTENARIO, DE LA CONSOLIDACION DE
NUESTRA INDEPENDENCIA, Y DE LA CONMEMORACION
DE LAS HEROICAS BATALLAS DE JUNIN Y AYACUCHO"

CONSTANCIA DE ACEPTACION
LONSTANCIA DE ACEPTACION

La directora JULY VANESSA QUEREVALU CALDERON de |a
institucion educativa inicial “Sagrado Corazén de Jestis” —

YACILA, provincia de Paita, departamento de Piura,
suscribe:

Que deja bajo autorizacién a la sefiorita MARIA DEL
ROSARIO TEMOCHE QUEREVALU, estudiante de la
universidad LOS ANGLES DE CHIMBOTE, con DNI: N°
75220188, a realizar su proyecto de investigacion en la
institucién educativa.

Sin otro particular, aprovecho Ia 0casién para expresar
mis muestras de especial consideracidn y estima personal.

YACILA, 30 DE ABRIL DEL 2024
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Anexo 9: Evidencia de eiecuciaon

ECLARACION JURADA

Yo, Maria del Rosario Temoche Querevala, identificado (2) con DNI 42831109
con domicilio real en Calle, Miguel Grau S/N ~ Yacila, Paita, Piura,

DECLARO BAJO JURAMENTO,

En mi condicion de bachiller con cédigo de estudiante 0807191091 de la
Escuela profesional de Educacion Inicia, Facultad de Derecho y Humanidades de la
Universidad fos Angeles de Chimbote, semestre académico 2024-1:

Los datos consignados en la tesis titulada:™ EL JUEGO SIMBOLICO PARA
MEJORAR EL APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICA, EN LOS
NINOS DE 5 “A” ANOS DE LA LEL “SAGRADO CORAZON DE JESUS™,
YACILA, PAITA, PIURA, 2024"

Son reales y se considera las precauciones necesarias para evitar sesgos en la
investigacién. Firmo la presente declaracion y doy fe que esta declaracion

corresponde a la verdad.

Yacila, 27 de mayo del 2024,

Twil]

Firma def bachiller
DNI: 75220188 Huella Digital
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Anexo 9: Base de datos.
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Anexo 10. Sesiones de aprendizaje

Sesion de aprendizaje N°1

I. Datos informativos:

1.1.  Institucion educativa: “Sagrado corazon de Jesus”

1.2. Edad: 5 afios

1.3.  Seccion: “A”

1.4.  Titulo: “Con mi lonchera voy a jugar a los colores y mas colores”

1.5. Responsable: Maria del Rosario Temoche Querevalu

1.6.  Fecha: 08 de mayo el 2024

I1. Organizacion de los aprendizajes:
Area Competencia Capacidad Indicador
Matematica | Resuelve e Comunica su Utiliza recursos de
problemas de comprension sobre los su entorno para
cantidad. numeros y las clasificar y agrupar
operaciones. colores.
e Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y célculo
I11. Estrategias metodologicas:
Momentos Estrategias y actividades Recursos y
pedagogicos materiales
Inicio MOTIVACION: Botellas
- La maestra muestra una caja a la que llamaremos la | Tempera
caja magica, en ella habra botellas llenas de agua, en Agua

las tapas de cada botella se colocard tempera, cada
una tendrd un color diferente.

- Para ir mostrado el material, la maestra saca las
botellas con mucho cuidado para no pintar el agua y
luego menciona unas palabras: abracadabra, patas de
cabra, que de mis botellas un color me salga; agita la
botella y el agua se decolora de un color y asi los
hace con todos.
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SABERES PREVIOS:
- Preguntamos a los nifios: ;Qué pasé con el
agua? ;Qué color habia al principio? ;Qué
colores observan?

Desarrollo

Proposito

- Presentamos el proposito de aprendizaje
diciéndoles que “Hoy reconoceremos los colores
de los elementos de nuestra lonchera y los
clasificaremos en grupos”

Problematizacion:
Narramos la siguiente situacion:

- Los nifos de 5 afios “A” quieren clasificar
sus los elementos de su lonchera, pero no
saben como hacerlo.

COMPRENSION DEL PROBLEMA:

- La docente pide que saquen todos los
elementos de su lonchera y lo coloquen sobre
su mesa.

- Pregunta a los nifos: ;Como se llama el
elemento? ;Qué color es? ;Hay otro
elemento del mismo color?

BUSQUEDA Y EJECUCION DE
ESTRATEGIAS:
- Formamos grupos e invitamos a los niflos a
agrupar objetos que tengan, como colores,
plumones o bloques.

- Preguntamos a las nifias: ;Qué elementos han
agrupado? ;Para que usamos ese elemento?
(De qué color es cada grupo?

- Les invitamos a los nifios a que visiten los
demas grupos y comenten que elementos
colocaron ellos y luego realizamos
preguntas.

REPRESENTACION (VIVENCIAL Y

GRAFICA):

VIVENCIAL:

- Se invita a los nifios a dar un paseo general por el
aula y se va preguntando ;Como se llama el
objeto? ;Qué color es cada uno?

GRAFICO:

- Se les da una hoja en blanco a los nifios y ellos
dibujaran los elementos que agruparon, segun el
color.

Loncheras
Aros
Fichas
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FORMALIZACION:

- Para resolver el problema principal la
maestra coloca aros frente a cada botella y
explica a los nifios que tienen que ubicar a
cada elemento en el color del aro que le
corresponde.

-  Mientras los nifios van colocando va

preguntando nuevamente ;Como se llama?
(,Qué color es? ;Donde lo colocarias?

REFLEXION:

- Invitamos a los nifios a tomar sentarse y
dialogamos sobre sus aciertos, dificultades y
también como mejorarlas.

- Preguntamos: {Como resolvimos el
problema?, ;Qué colores conocieron?, ;Qué
hicieron para reconocer los colores?

PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS:

- Luego de jugar con los elementos de nuestra
lonchera, entregamos fichas a los nifios para
que muestren sus aprendizajes obtenidos.

G il e
(2 0 01 C e *

XY N

Cierre

REFLEXIONAMOS SOBRE EL
APRENDIZAJE:

e Metacognicion: ;Qué aprendi hoy? ;Tuve alguna
dificultad? ;Como la superé? ;En qué me servird
lo aprendido hoy?

e Autoevaluacion: ;Qué¢ hice? ;Como lo hice?
(Qué utilicé? ;Para qué lo hice?

Retroalimentacion: Decimos a los nifios que hoy

hemos aprendido los colores seleccionando

diferentes objetos de nuestro entorno.
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FECHA

Miércoles 08 de mayo del 2024.

AREA MATEMATICA
COMPETENCIA Resuelve problemas de cantidad
DESEMPENOS Establece relaciones entre los objetos de su entorno segin sus
caracteristicas perceptuales al comparar y agrupar, y dejar
algunos elementos sueltos. El nifio dice el criterio que us6 para
agrupar.
CRITERIO DE Reconoce objetos, los clasifica y agrupa segln el color.
EVALUACION
N° ORDEN NOMBRES DE DESCRIPCION DE LOS HECHOS
LAS NINAS Y
NINOS
1
2
3
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Sesion de aprendizaje N°2

I. Datos informativos:

1.1.Institucion educativa: “Sagrado corazon de Jesus”

1.2.Edad: 5 afios

1.3.Seccion: “A”

1.4.Titulo: “Aprendemos nimeros y el conteo jugando a la tiendita
1.5.Responsable: Maria del Rosario Temoche Querevala
1.6.Fecha: 10 de mayo del 2024.

II. Organizacion de los aprendizajes:
Area Competencia Capacidad Indicador
Matematica | Resuelve e Traduce  cantidades a | e Utiliza el conteo hasta 20, en
problemas de expresiones numeéricas. situaciones cotidianas en las
cantidad. e Comunica su comprension | qu€ requiere contar,
sobre los nimeros y las empleando material concreto
operaciones. 0 Su propio cuerpo.
procedimientos de | situaciones cotidianas en las
estimacion y calculo. que requiere juntar agregar o
quitar.
III.  Estrategias metodolégicas:
Momentos Estrategias y actividades Recursos y
pedagogicos materiales
Inicio MOTIVACION: Video
- La maestra muestra el video: “Cantando los

numeros”’

Link: https://youtu.be/pSgnl2eSu9Y

SABERES PREVIOS:

Pregunta a los niflos: (De qué se trato el video?
(Con qué relacionaba los numeros? ;Qué niimeros
menciona?
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Desarrollo

Propdsito y organizacion:

- Presentamos el proposito de aprendizaje
diciéndoles que “Hoy Jugaremos a colocar
precios en la tiendita y utilizamos dinero de
papel para pagar y dar vuelto”.

Problematizacion:
Narramos la siguiente situacion:

- Yo tengo mi tienda y tengo diferentes
productos, mi mama me ha indicado el precio
de cada producto y quiero que ustedes me
ayuden a contar para colocar el precio y
poder vender. ;Me ayudarian a colocar los
precios para jugar a la tiendita?

COMPRENSION DEL PROBLEMA:

- La docente muestra a los nifios nimeros con
precios y una billetera.

- Pregunta a las nifas: ;Qué es? ;Por qué es
importante colocar precio a los productos?
(Qué habra dentro de la billetera? ;Para que
servird? ;Qué valor tendran las monedas y
monedas que presenta?

BUSQUEDA Y EJECUCION DE
ESTRATEGIAS:
- La docente muestra a las nifas algunas
monedas y billetes.

Productos
Tiendita
Billetera
Billetes
precio
monedas
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- Pregunta a las nifas: ;Qué es esto? ;Para qué
sirve? ;Cuanto vale cada moneda? ;Cuanto
vale cada billete?

- Explica sobre el valor de los billetes y las
monedas segun el nimero que tiene cada uno
y cuando debemos de pedir vuelto y cuando
no.

REPRESENTACION (DE LO CONCRETO A
LO SIMBOLICO):
CONCRETO:
- Invitamos a las nifias a elaborar su monedero,
con ayuda de la docente, para que puedan
guardar su dinero:

- Elaboran sus monedas y billetes, pegandolos en
cartulina y coloredndolos de un color semejante al
real.

MATERIAL CONCRETO:
- Invitamos a las nifias a visitar la tiendita y
colocar precio en el papel.

- Cuando estd todo listo cada nifio coge un
producto con su precio determinado:
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- Preguntamos a las nifias: ;Cuantas monedas o
billetes necesitamos para comprar el producto
elegido? ;Con qué monedas comprarias este
producto? ;Tendrian que darte vuelto? ;Cuanto?

GRAFICO:

- Invitamos a las nifias a utilizar una libreta y un
lapiz para que se pueda usar como recibo, en donde
la nifa escriba las cantidades totales del precio de
la compra, usando sus diferentes maneras de
representar, ya sea con dibujos o los numeros y que
sirva como un comprobante de pago.

FORMALIZACION:

- Ahora invitamos a las niflas a colocar las
“monedas” en su monedero que sirva para
depositar o sacar el dinero para dar vuelto.

- Una vez que todo esté listo, inician el juego.
Deciden quiénes seran el vendedor y comprador.
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- Inician el juego de tal manera que los nifos se
sientan libre de hacerlo. Asumen su papel de
compradora, vendedora con seriedad, observamos
a los nifios coémo van jugando y cdmo va usando
algunos procesos de conteo, agregando o quitando
cantidades.

- Empezando con un producto y agregando segin su
proceso de compresion en el precio y las monedas.

- Cambian funciones de lo que estan realizando,
invitamos a otros niflos a desempefar alguna
funcion.

REFLEXION:
- Dialogamos sobre sus aciertos, dificultades y
también como mejorarlas.

- Preguntamos: ;Coémo  resolvimos el
problema?, ;Qué pasos siguieron?, ;como
has podido comprar los productos de la
tiendita? ;Cuanto de dinero te quedd?

- Luego de jugar libremente, planteamos algunas
situaciones problemadticas sencillas durante el
juego para que los nifios proponga estrategias de
solucion. Por ejemplo:
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(1. Comprar primero un producto y entregar la\
cantidad exacta (otorgue la oportunidad de
contar las monedas que debe entregar).

2. Comprar dos productos, mencionar la
cantidad total que debe pagar. Podria ayudar a
la nifia preguntandole: ";Cuanto cuesta este
producto?, ;y este otro?, ;cuanto es el total de
los dos?". Esto permitird a los nifios contar la
cantidad total de dinero que necesita para hacer
la compra. Asimismo, ayude a verificar el
dinero que necesite, aproveche para que vuelva
a contar las “monedas”.

3. Otra estrategia puede ser dandole una
cantidad de dinero y seleccionar aquello que le
alcance a comprar con lo que tiene. ";Cudnto
te sobra?, ;Cuanto te tengo que dar de vuelto?".

\_ J

- Juegan la cantidad las veces que sea
necesario a la tienda. Cuando vean que la
nifia ya no quiere jugar, podemos cambiar por
otro tipo de tienda, por ejemplo: una
farmacia, una veterinaria, una tienda de ropa,
etc.

TRANSFERENCIA:
- Invitamos a las nifias a armar su tiendita en

casa, ordenar los productos, colocarles
precios y jugar a comprar y vender.

Cierre

REFLEXIONAMOS SOBRE EL

APRENDIZAJE:

e Metacognicion: ;Qué aprendi hoy? ;Tuve alguna
dificultad? ; Como la superé? ;En qué me servird
lo aprendido hoy?

¢ Autoevaluacion: ;Qué hice? ;Como lo hice?
(Qué recursos utilicé? ;Para qué lo hice?

Retroalimentacion: Decimos a los nifios que hoy

hemos aprendido los numeros y el conteo mediante

el juego de la tiendita.

Preguntas
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FECHA Viernes 10 de mayo del 2024.
AREA MATEMATICA
COMPETENCIA Resuelve problemas de cantidad
DESEMPENOS Utiliza el conteo, en situaciones cotidianas en las que requiere
contar, empleando material concreto o su propio cuerpo
CRITERIO DE Que los nifios y nifias usen el conteo, la correspondencia y la
EVALUACION ubicacion espacial (de los productos) al comprar y vender en
la tiendita, utilizando dinero de papel. Crearan listas de
compras escribiendo segun sus niveles de escritura
N° ORDEN NOMBRES DE DESCRIPCION DE LOS HECHOS
LAS NINAS Y
NINOS
1
2
3
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Sesion de aprendizaje N°3

I. Datos informativos:

1.1.Institucion educativa: “Sagrado corazon de Jesus”
1.2.Edad: 5 afios

1.3.Seccion: “A”

1.4.Titulo: Reconocemos muchos y pocos
1.5.Responsable: Maria del Rosario Temoche Querevala
1.6.Fecha: lunes 13 de mayo del 2024.

II. Organizacion de los aprendizajes:

Area Competencia Capacidad Indicador
Matematica Resuelve e Traduce Usa y reconoce las
problemas de cantidades a expresiones
cantidad. expresiones “muchos — pocos”
numéricas.
I11. Estrategias metodoldgicas:
Momentos Estrategias y actividades Recursos y
pedagogicos materiales
Inicio MOTIVACION: Juego

- La maestra indica a los nifios que realizaran
un juego llamado: “Conejos a su conejera”,
que consiste en dar una cantidad y ellos se
agruparan con la cantidad de integrantes que
la maestra indique.

SABERES PREVIOS:

Pregunta a los nifios: ;Qué tal les parecio el juego?
(Qué hicieron? ;En qué cantidades se agruparon?
(Cual fue el nimero o cantidad més alta?

(Cuadl fue el nimero o cantidad méas baja?
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Desarrollo

Proposito:
-  Mencionamos que el dia de “Hoy
aprenderemos cuantificadores muchos y
pocos a través de una tabla de conteo”.

Problematizacion:

- La maestra muestra un bolsito y narra la
siguiente situacion:
El domingo fui de compras y encontré a unos
animalitos de juguete, me gustaron mucho y
los compre¢.

- La maestra empieza a mostrar los animalitos
de manera aleatoria y los coloca en
visibilidad de todos.

- La maestra concluye la situacion; mi mama
me pregunto ;Cudntos caballos hay?
(Cuantas tigres hay? ;Cuantas jirafas hay?
Necesito de su ayuda para cuando llegar a
casa poder darle una respuesta a mama.

COMPRENSION DEL PROBLEMA:

- La maestra muestra la tabla de conteo y pide
que la ayuden a contar para rellenar la tabla.

- Los nifios van contando a cada animal y se va
colocando una rayita los cada anima.

Cantidad Total

Animal

REPRESENTACION (VINVENCIAL Y
CONCRETO
VIVENCIAL:

Animalito
tabla del
conteo
Plumones
Cunetas
Bloquue
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- Lamaestra muestra la imagen de dos familias
y pide ayuda para contar.

oW ""J o

.4

- Explica que se utiliza el termino muchos
cuando el niimero es mas alto que el otro.

Ejemplo:
En la familia uno hay 7 integrantes, y en la
familia 2 hay 3 integrantes

(Quién de las 2 familias tiene un nimero
mayor de integrantes? ;Quién tiene un
nimero menor de integrantes?

CONCRETO:

- Se le coloca sobre la mesa de cada estudiante
cuentas, botones, plumones y colores; luego
entrega a los estudiantes 2 platos para colocar
muchos y pocos de objetos que mencionara.

- La maestra menciona el objeto e indica cual
debe tener muchos y cual pocos.

Ejemplo:
Coloquen muchas cuentas y pocas botones,
pocos plumones y muchos colores.

FORMALIZACION:

- La maestra pregunta a los nifios referente a la
tabla principal ;Qué grupo de animal tiene
mayor puntaje? ;Qué grupo tiene menor
puntaje?

REFLEXION:

- Seinicia un didlogo con los nifios a los nifios,
se reitera la explicacion de cuando es muchos
y cuando pocos.
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- Preguntamos: ;Fue facil saber?, ;Cémo
descubrieron quien tenia muchos?, ;Qué
hicieron para reconocer el que tenia pocos?

PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS:

- La maestra entrega la ficha y explica que
deben contar los elementos y ubicar a los
animales donde corresponde segin el
cuantificador.

N

‘Muchos Pocos

Cierre

REFLEXIONAMOS SOBRE EL
APRENDIZAJE:
e Metacognicion: ;Qué aprendi hoy? ; Tuve
dificultades? ;Cuando aplicare este aprendizaje?
e Autoevaluacion: ;Qué hice? ;Qué utilicé para la
resolucion del problema? ;logre obtener la
cantidad de los elementos?
Retroalimentacion: Decimos a los nifios que hoy
hemos aprendido a diferenciar los cuantificadores

de muchos y pocos.

Preguntas
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FECHA

Lunes 13 de mayo del 2024.

AREA MATEMATICA
COMPETENCIA Resuelve problemas de cantidad
DESEMPENOS Usa diversas expresiones que muestran su com -
prension sobre la cantidad, el peso y el tiempo —
“muchos”, “pocos”, “ninguno”, “mas que”, “menos
que”, “pesa mas”, “pesa menos”, “ayer”, “hoy” y
“manana”—, en situaciones cotidianas.
CRITERIO DE Identifica datos referido a los animales que han
EVALUACION registrado en la tabla de conteo.
N° ORDEN | NOMBRES DE DESCRIPCION DE LOS HECHOS
LAS NINAS Y
NINOS
1
2
3
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Sesion de aprendizaje N°4

Datos informativos:

1.1. Institucion educativa: “Sagrado corazon de Jesus”
1.2. Edad: S anos
1.3. Seccion: “A”
1.4. Titulo: Compro el objeto méas pesado.
1.5. Responsable: Maria del Rosario Temoche Querevalu
1.6. Fecha: Miércoles 15 de mayo del 2024
IL. Organizacion de los aprendizajes:
Area Competencia Capacidad Indicador
Matematica | Resuelve e Usa estrategias y o Emplea estrategias de
problemas de procedimientos y calculo. calculo para descubrir
cantidad o Argumenta afirmaciones el objeto mas pesado
sobre
III.  Estrategias metodoldgicas:
Momentos Estrategias y actividades Recursos y
pedagdgicos materiales
Inicio MOTIVACION: Recursos
- La maestra invita a los estudiantes a salir a | del entorno
dar un recorrido por el colegio y levantar
diferentes objetos, durante el recorrido ella
realiza preguntas como ;Como se llama ese
objeto? ;Se puede levantar?
- Seinvita a los estudiantes a regresar al aula.
SABERES PREVIOS:
Preguntamos a los nifios: jPudimos levantar todos
los objetos? (Qué objetos fueron dificiles de
levantar? ;Por qué no podiamos levantarlo con
facilidad?
Desarrollo Proposito Balanza
- Presentamos el propésito de aprendizaje | Tjendita
diciéndoles que “Hoy comparemos la masa de los
objetos para descubrir que objeto pesa mas y cual | fichas
pesa menos”
Problematizacion:
Narramos la siguiente situacion:
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- Los nifios de 5 afios “A” quieren comprar en
la tiendita de miss Maria, pero el dia de hoy
solo se venderd el producto mas pesado.
(,Qué productos de la tienda pesaran mas?

COMPRENSION DEL PROBLEMA:

- La maestra explica que cuando la balanza se
inclina hacia un lado con un producto ese es
el que pesa mas, y el producto que se queda
arriba es el que pesa menos.

BUSQUEDA Y EJECUCION DE
ESTRATEGIAS:
- La maestra invita a los nifios a la tiendita y
pide q elijan 2 productos que le gusten.

- Cuando los nifios elijan los productos tiene
que acercase a ella para colocarlos en la
balanza y poder elegir cual es el producto
mas pesado para poder venderlo.

REPRESENTACION (VIVENCIAL Y
GRAFICA):
VIVENCIAL:

- La maestra invita que cada nifio elije su
producto y espera su turno para descubrir el
objeto mas pesado, mientras van realizando
la actividad la maestra pregunta a todo el
grupo (Coémo se llaman los productos? ;Cual
creen que pese mas? ;Por qué pesa mas?

GRAFICO:

- Se invita a lo nifios que tomen asiento y
entrega fichas que tienen que desarrollar
reconociendo el objeto mas pesado.

FORMALIZACION:
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- La maestra invita a los estudiantes a llevar a
su mesa el objeto mas pesa que eligieron.

REFLEXION:
- Dialogamos sobre sus aciertos, dificultades y
también como mejorarlas.
- Preguntamos a los estudiantes [Qué
productos de la tienda pudieron comprar?,
(Por qué?, ;Coémo descubrimos cual pesaba
mas?
PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS:

- La maestra invita a los nifios a jugar en la
tienda y de manera voluntaria asuman el rol
de vendedor para que descubran en mas
productos la masa de cada uno.

Cierre

REFLEXIONAMOS SOBRE EL

APRENDIZAJE:

e Metacognicion: ;Qué aprendi hoy? ;Qué es lo
que me result6 as dificil? ;Coémo puedo relacionar
lo de hoy con una situacién en mi hogar?

e Autoevaluacion: ;Qué realice? ;Como lo
realice? ;Qué utilicé? ;Para qué lo utilicé?

Retroalimentacion: Decimos a los nifios que hoy

hemos aprendido a reconocer la masa de los

productos mediante el juego de la tiendita.

preguntas
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FECHA Miércoles 15 de mayo del 2024.
AREA MATEMATICA
COMPETENCIA Resuelve problemas de cantidad
DESEMPENOS Mide y compara la masa de los objetos usando expresiones “pesa
mas que, pesa menos que”
CRITERIO DE Reconoce el peso de diferentes objetos.
EVALUACION Explica el procedimiento de resolucion de la situacion
N° ORDEN | NOMBRES DE DESCRIPCION DE LOS HECHOS
LAS NINAS Y
NINOS

1

2

3
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Sesion de aprendizaje N°5

I. Datos informativos:
1.1.  Institucion educativa: “Sagrado corazon de Jesus”
1.2. Edad: S anos
1.3. Seccion: “A”
1.4.  Titulo: Ordenando mi salon aprendo largo y corto
1.5.  Responsable: Maria del Rosario Temoche Querevali
1.6.  Fecha: Lunes 20 de mayo del 2024
IL. Organizacion de los aprendizajes:
Area Competencia Capacidad Indicador
Matematica e Resuelve e Usa estrategias y | Menciona objetos
problemas de procedimientos largos y cortos y
cantidad de estimacion y | los clasifica.
calculo.

III.  Estrategias metodoldgicas:

La maestra muestra un sobre en forma de
regalo y pregunta a los nifios si quieren
descubrir lo que hay.

El sobre contiene dos caminos (largo —
corto), la casa de la abuelita, caperucita y el
lobo.

La maestra comienza a contar la historia:
Habia una nifia llamada caperucita, un dia se
iba a visitar a su abuelita, pero en el camino
se encontr6 un lobo feroz y le dijo: hola nina
LA donde vas? Caperucita le respondid: Me
voy a casa de mi abuelita, pero quiero llegar
muy rapido y no sé qué camino elegir,
entonces el lobo sefialando el camino mas
largo le dijo: por este camino llegards mas
rapido y el tomo el camino mds corto para
llegar primero y comer a la abuelita.

SABERES PREVIOS:

Preguntamos a los nifios: (Quiénes fueron los
personajes? ;Qué le dijo el lobo? ;Fue verdad lo que
le dijo el lobo a Caperucita?

Momentos Estrategias y actividades Recursos y
pedagogicos materiales
INICIO MOTIVACION: Historia

Titeres del
lobo

Caperucita
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DESARROLLO

Proposito

- Presentamos el proposito de aprendizaje
diciéndoles que “Hoy reconoceremos dimensiones
largo y corto con los juguetes del aula”

Problematizacion:
Narramos la siguiente situacion:

- La maestra se muestra un poco triste y les
dice a los estudiantes que hoy no pudo
ordenar el aula porque se quedd dormida.
Ella muestra 4 canastillas y pide que la
ayuden a ordenar el aula, colocando los
objetos largos y cortos en las canastillas, pero
clasificando.
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COMPRENSION DEL PROBLEMA:

- La docente pide a los nifios que observen
todos los juguetes del salon.

- Se explica que denominamos largo al objeto
mas extenso que el otro y comparamos con
otro objeto para mejor comprension.
Ejemplo:

Se muestran 2 tren y se pregunta ;Cual es

mas largo? ;Cudl es mas corto?, también se

muestra 2 salta soga y se realizan preguntas
BUSQUEDA Y EJECUCION DE
ESTRATEGIAS:

- Formamos 2 grupos y les damos 2 canastillas
a cada grupo e invitamos a los nifios a buscar
objetos largos y cortos y colocarlos en las
canastillas.

REPRESENTACION (VIVENCIAL Y
CONCRETA):
VIVENCIAL:

Cestos
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- Se invita a los nifios a jugar libremente e
identifiquen mediante el juego objetos largos
y cortos que encuentren en el aula.

CONCRETA:
- Se les da bloques a los nifios para que creen
objetos largos y cortos y reconozcan
dimensiones.

FORMALIZACION:

- Después del juego la maestra invita a los
alumnos a guardar los bloques y coloca las
canastillas frente a los nifios, para que
mediante el juicio se corrobore si se
clasificaron bien los juguetes en las
canastillas.

- Mientras los nifios van colocando va

preguntando nuevamente ;Como se llama?

(Es largo o pequeio? ;Esta en la canastilla
correcta?
REFLEXION:

- Invitamos a los nifios a tomar sentarse y
dialogamos sobre sus aciertos, dificultades y
también como mejorarlas.

- Preguntamos: ;Como reconocemos un
objeto largo?,; COmo reconocemos un
objeto corto?

PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS:

- La maestra entrega fichas para que los nifios
refuercen sus aprendizajes.

CIERRE

REFLEXIONAMOS SOBRE EL

APRENDIZAJE:

e Metacognicion: ;Qué aprendi hoy? ;Tuviste
alguna dificultad? ; Te servird lo que aprendiste
hoy en una situacion del hogar?

¢ Autoevaluacion: ;Qué hice? ;Como lo hice?
(Qué utilicé? ;Para qué lo hice?

Retroalimentacion: Decimos a los nifios que hoy

aprendimos a reconocer dimensiones largo y corto

ordenando los juguetes del salon.

preguntas
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FECHA Lunes 20 de mayo del 2024.
AREA MATEMATICA
COMPETENCIA Resuelve problemas de cantidad
DESEMPENOS Mide y compara longitudes de los objetos usando expresiones “mas
largo que, mas corto que”
CRITERIO DE Reconoce la longitud de diferentes objetos.
EVALUACION
N° ORDEN | NOMBRES DE DESCRIPCION DE LOS HECHOS
LAS NINAS Y
NINOS
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Sesion de aprendizaje N°6

I. Datos informativos:
1.1.  Institucion educativa: “Sagrado corazon de Jesus”
1.2. Edad: S anos
1.3. Seccion: “A”
1.4.  Titulo: Juego a la casita
1.5.  Responsable: Maria del Rosario Temoche Querevali

1.6.  Fecha: miércoles 22 de mayo del 2024.

IL. Organizacion de los aprendizajes:
Area Competencia Capacidad Indicador
Matematica | Resuelve Modela objetos con Utiliza material

problemas de
forma, movimiento

formas geométricas y sus
transformaciones.

concreto para
formar figuras

canciones:

- La maestra canta con los estudiantes las siguientes

Redondo, redondo
Como una ruedita,
El circulo no tiene
Ninguna esquinita.
Cua dra do, cua, dra, do

1,2,3,4 lados es
1,2,3,4 lado es.

Rectangulo, rectdngulo.
2 lados cortos y 2 largos.

y localizacion. Comunica su geométricas.
comprension sobre las
formas y relaciones
geométricas.
III.  Estrategias metodologicas:
Momentos Estrategias y actividades Recursos y
pedagogicos materiales
INICIO MOTIVACION: Cancién

Imagenes
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- Después de la cancidon muestra imagenes

como.

SABERES PREVIOS:
Preguntamos a los nifios: {Qué menciond la

cancion? jconoces las figuras qué se mencionaron

en la cancion? ;sabes cuantos lados tiene?

DESARROLLO

Proposito

- Presentamos el proposito de aprendizaje
diciéndoles que “Hoy aprenderemos las figuras
geométricas”

Problematizacion:

Narramos la siguiente situacion:

- El dia de hoy vamos a imaginar que el aula es
nuestra casa y que cada es el duefio, pero esta
vacia, necesita decoraciones para que se vea
bonita, pueden utilizar los diferentes sectores
para decoéralo a su gusto.

COMPRENSION DEL PROBLEMA:

- La docente pide que den un recorrido por el
salon y vean que elementos le pueden servir
para decorar su casita.

- Se brinda ejemplos:

Yo en mi casita quiero un reloj circular, para
eso voy a utilizar la tapa de mi balde de
bloques, también quiero un cuadro grande
que decore mi sala.

- Pregunta a los nifios ;Se pueden utilizar este
elemento o juguete?, (En qué lo
convertirias?, ;Este elemento o juguete se
parece a lo que quieres para decorar?

Juguetes
Bloques
Elementos
de los
sectores

Ficha
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BUSQUEDA Y EJECUCION DE
ESTRATEGIAS:
- Invita a los nifos a que empiece el juego.

- Preguntamos a las nifias: ;Qué elementos
quieres para tu casita?, ;Para que servird?,
(Como utilizo ese elemento?

REPRESENTACION (VIVENCIAL Y

GRAFICA):

VIVENCIAL:

- Se da por finalizado el juego y se invita a dar
recorrer por el aula y se va preguntando ;Como
decoraron su casa? ;Qué utilizaron? ;Serd igual
que uno real? ;Qué forma tiene?

GRAFICO:

- Se les da una hoja en blanco a los nifios y ellos
dibujaran las figuras que utilizaron para decorar su
casa y en que lo convirtieron.

FORMALIZACION Y REFLEXION:

Preguntamos: jPudimos decorar la casita? ;Se
pudo convertir un elemento del aula en uno
similar al de la casa?, ;Qué formas utilizamos?,
(Qué formas conocimos?, ;Con que elementos
decore mi casa?

PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS:

Luego de jugar con los elementos de nuestro salon,

desarrollamos la siguiente ficha.

!

CIERRE

REFLEXIONAMOS SOBRE EL
APRENDIZAJE:

e Metacognicion: ;Qué aprendi hoy?, ;Te servira

lo que aprendiste hoy en una situacion del hogar?

Preguntas
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e Autoevaluacion: ;Qué¢ hice? ;Como lo hice?
(Qué utilicé? ;Para qué lo hice?
Retroalimentacion: Decimos a los nifios que hoy

aprendimos a reconocer figuras geométricas

mediante diferentes objetos.

88




FECHA Miércoles 22 de mayo del 2024
AREA MATEMATICA
COMPETENCIA Resuelve problemas de cantidad
DESEMPENOS Establece relaciones, entre las formas de los objetos que estan en
su entorno y las formas geométricas que conoce, utilizando
material concreto.
CRITERIO DE Reconoce la forma diferente de diferentes objetos y menciona sus
EVALUACION nombres.
N° ORDEN | NOMBRES DE DESCRIPCION DE LOS HECHOS
LAS NINAS Y
NINOS
1
2
3
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Sesion de aprendizaje N°7

I. Datos informativos:

1.1. Institucion educativa: “Sagrado corazén de Jesus”
1.2. Edad: S afos
1.3. Seccion: “A”
1.4. Titulo: Jugando a la gallinita ciega, me ubico en el espacio

1.5. Responsable: Maria del Rosario Temoche Querevalu

1.6. Fecha: viernes 24 de mayo del 2024.

IL. Organizacion de los aprendizajes:
Area Competencia Capacidad Indicador
Matematica Resuelve Usa estrategias y Se ubica en el

- La maestra muestra el video: El baile de los

animales.

Link: https://yvoutu.be/HRs7DfxI12-¢c

SABERES PREVIOS:

Preguntamos a los nifios: ;De qué traté el video?

(Qué hace el elefante? ;Hacia donde se dirigen los

animales?

problemas de procedimientos espacio y se dirige
forma, movimiento | para orientarse en | siendo
y localizacion. el espacio. indicaciones.
III.  Estrategias metodologicas:
Momentos Estrategias y actividades Recursos y
pedagogicos materiales
INICIO MOTIVACION: Video
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DESARROLLO

Propésito

- Presentamos el proposito de aprendizaje
diciéndoles que “Hoy aprenderemos a ubicarnos
en el espacio, mediante el juego de la gallinita
ciega”

Problematizacion:

- La maestra a los nifios un plano, y les dice
que ella no sabe coémo dirigirse desde un
lugar a otro y su mama le dio ese plano para
llegar del colegio a su casa.
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COMPRENSION DEL PROBLEMA:

- Lamaestra propone a los nifios a salir al patio
y jugar a la gallinita ciega.

BUSQUEDA Y EJECUCION DE
ESTRATEGIAS:
- Formamos 2 grupos y les damos 2 canastillas
a cada grupo e invitamos a dar indicaciones a
los nifios de acuerdo al patron para llegar al
destino indicado.

REPRESENTACION (VIVENCIAL Y
CONCRETA):
VIVENCIAL:
- Se invita a los nifios a jugar libremente e
identifiquen mediante el juego objetos largos
y cortos que encuentren en el aula.

CONCRETA:
- Se les da bloques a los nifios para que creen
objetos largos y cortos y reconozcan
dimensiones.

FORMALIZACION:

- Después del juego la maestra invita a los
alumnos a guardar los bloques y coloca las
canastillas frente a los niflos, para que
mediante el juicio se corrobore si se

Ficha de
desplazamiento
papelotes
Bloques

Fichas
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clasificaron bien los juguetes en las
canastillas.

- Mientras los nifios van colocando va
preguntando nuevamente ;Como se llama?
LEs largo o pequeiio? ;Estd en la canastilla
correcta?

REFLEXION:

- Invitamos a los nifios a tomar sentarse y
dialogamos sobre sus aciertos, dificultades y
también como mejorarlas.

- Preguntamos: ;Como reconocemos un
objeto largo?,;Como reconocemos un
objeto corto?

PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS:

- La maestra entrega fichas para que los nifios
refuercen sus aprendizajes.
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CIERRE

REFLEXIONAMOS SOBRE EL

APRENDIZAJE:

e Metacognicion: ;Qué aprendi hoy? ;Tuviste
alguna dificultad? ; Te servird lo que aprendiste
hoy en una situacion del hogar?

¢ Autoevaluacion: ;Qué hice? ;Como lo hice?
(Qué utilicé? ;Para qué lo hice?
Retroalimentacion: Decimos a los nifios que hoy

aprendimos a reconocer dimensiones largo y corto

ordenando los juguetes del salon.
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FECHA Viernes 24 de mayo del 2024.
AREA MATEMATICA
COMPETENCIA Resuelve problemas de forma movimiento y localizacion
DESEMPENOS Se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacio en el que se encuentra;
a partir de ello, organiza sus movimientos y acciones para desplazarse.
CRITERIO DE Reconoce y se ubica en su espacio de acuerdo a su lateralidad y es
EVALUACION capaz de ubicar a objetos.
N° ORDEN | NOMBRES DE DESCRIPCION DE LOS HECHOS
LAS NINAS Y
NINOS

1

2

3
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Sesion de aprendizaje N°8

I. Datos informativos:
1.1. Institucion educativa: “Sagrado corazon de Jesus”
1.2. Edad: 5 afios
1.3. Seccion: “A”
1.4. Titulo:
1.5. Responsable: Maria del Rosario Temoche Querevala
II. Organizacion de los aprendizajes: lunes 27 de mayo del 2024.
Area Competencia Capacidad Indicador
Matematica Resuelve Usa estrategias y Se ubica en el
problemas de procedimientos para | espacio y se dirige
forma, movimiento | orientarse en el siendo
y localizacion. espacio. indicaciones.
III.  Estrategias metodologicas:
Momentos Estrategias y actividades Recursos y
pedagogicos materiales
INICIO MOTIVACION: Cancién
- La maestra canta la cancion:
Soy una taza
Soy una taza, una tetera, una cuchara, un cucharon,
un plato hondo, un plato llano, un cuchillito, un
tenedor
Un salero, azucarero, la batidora, una olla exprés
Chu, chu (Bis)
SABERES PREVIOS:
Preguntamos a los niflos: ;Qué se menciona en la
cancion? ;Qué son en conjunto? ;Para queé los
utilizamos?
DESARROLLO | Proposito Imagenes
- P're'sentamos el proposito de aprendizaje Juguetes
diciéndoles que “Hoy aprenderemos a agrupar por
el uso y la utilidad de elementos” Elementos
Problematizacion: de los
- La maestra muestra una caja en forma de | ¢ tores

regalo que contiene diferentes objetos.
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COMPRENSION DEL PROBLEMA:

- La docente muestra los elementos y pide
ayuda para colocarlos en la pizarra a la vista
de todos.

- Pregunta a los nifos: ;Coémo se llama el
elemento? ;Qué donde lo encontramos?
(Para qué lo utilizamos?

BUSQUEDA Y EJECUCION DE
ESTRATEGIAS:

- Formamos grupos e invitamos a los nifios a
agrupar objetos que encontramos en el sector
hogar y en diferentes sectores del aula, por su
uso y utilidad.

- Para realizar la actividad de juego se empela
la cancién del veo veo.

Veo, veo
Veo. Veo
(Qué ves?
Una cosita
(Qué cosita es?
Esun(a)......... ylousopara..........

- Mientras se evidencia el trabajo en los grupos
se pregunta a los nifios: ;Qué elementos han
agrupado? ;Para que usamos ese elemento?
(Ddénde lo encontramos?

- Les invitamos a los nifos a que visiten los
demas grupos y comenten que elementos
colocaron ellos.

REPRESENTACION

GRAFICO:

- Se les da una hoja en blanco a los nifos y ellos
dibujardn los elementos que agruparon, segun el
color.

FORMALIZACION:

- Lamaestra invita a los nifios a sentarse y pide
cantar nuevamente la cancion del veo, veo,

Fichas
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mencionando los nombres de los elementos
que habia en la pizarra.

REFLEXION:
- Invitamos a los nifios a tomar sentarse y
dialogamos sobre sus aciertos, dificultades y
también como mejorarlas.

- Preguntamos: ;Se pudo reconocer los
objetos?, ;Sabiamos para que lo
utilizamos?, ;{ Supimos donde lo
encontramos?

PLANTEAMIENTO DE OTROS PROBLEMAS:

- Luego de jugar el veo, veo se entrega las
siguientes fichas a los nifios para que
muestren sus aprendizajes obtenidos.
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CIERRE

REFLEXIONAMOS SOBRE EL

APRENDIZAJE:

e Metacognicion: ;Qué aprendi hoy? ;Tuve alguna
dificultad? ;Coémo la superé? ;En qué me servira
lo aprendido hoy?

e Autoevaluacion: ;Qué hice? ;Como lo hice?
(Qué utilicé? ;Para qué lo hice?

Retroalimentacion: Decimos a los nifios que hoy

hemos aprendido a agrupar de acuerdo al uso y

utilidad de elementos.

Preguntas
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FECHA Lunes 27 de mayo del 2024.
AREA MATEMATICA
COMPETENCIA Resuelve problemas de forma movimiento y localizacion
DESEMPENOS Establece relaciones entre los objetos de su entorno segun sus
caracteristicas perceptuales al comparar y agrupar, y dejar algunos
elementos sueltos. El nifio dice el criterio que us6 para agrupar
CRITERIO DE Reconoce los objetos y expresa cudl es su uso y utilidad.
EVALUACION
N° ORDEN | NOMBRES DE DESCRIPCION DE LOS HECHOS
LAS NINAS Y
NINOS
1
2
3
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