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RESUMEN

La presente investigacion ha tenido como proposito aplicar el Programa de juegos
didacticos para mejorar el aprendizaje en el area de matemética en nifios de 5 afios
del nivel inicial en la Institucion Educativa Mariano Melgar La Esperanza 2018. Esta
investigacion tuvo como objetivo general determinar si la aplicacion del programa de
juegos didacticos mejora el aprendizaje en el rea de matematica en nifios de 5 afios
del nivel inicial en la Institucion Educativa Mariano Melgar La Esperanza 2018,
basado en la probleméatica por el bajo rendimiento escolar en la ensefianza
aprendizaje, y para ello se utilizd nuevas técnicas y actividades para lograr mejores
resultados, por tanto se justifica que la aplicacién de los juegos didacticos en el area
de matematica en los nifios de 5 afios, es posible mejorar el aprendizaje, utilizando
juegos innovadores para que puedan aprender. Al comparar el plan de investigacion a
manera de pre test y Pos- Test, los resultados que obtuvieron son que el 90% tiene
como logro previsto A; esto da a entender que los nifios lograron desarrollar las
capacidades propuestas; mientras que el 0 % de los nifios tienen como logro C, es
decir, en inicio, llegando a la conclusion que el programa de juegos didacticos para
mejorar el aprendizaje en el area de matematica en nifios de 5 afios del nivel inicial
en la Institucion Educativa Mariano Melgar La Esperanza 2018, es un beneficio en el

aprendizaje en los nifios de 5 afios del nivel inicial.

Palabras clave: Juegos didacticos, Aprendizaje, Programa.
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ABSTRACT

The present investigation has had as purpose to apply the Program of didactic games
to improve learning in the area of mathematics in children of 5 years of the initial
level at the Educational Institution Mariano Melgar La Esperanza 2018. This
investigation games program improves the learning in the area of mathematics in
children of 5 years of the initial level in the Mariano Melgar Educational Institution,
La Esperanza 2018, based on the problem of low school performance in teaching
learning, and for this purpose new techniques and activities to achieve better results,
therefore it is justified that the application of didactic games in the area of

mathematics in children of 5 years, it is possible to improve learning, using
innovative games so they can learn. When comparing the research plan by way of
pre-test and Post-Test, the results obtained are that 90% have as expected
achievement A; This suggets that the students were able to develop the proposed
skills; while 0% of student have children managed to develop the proposed
capabilities; while 0% of children have achievement C, that is, in the beginning,
reaching the conclusién that the program of didactic games to improvise learning in
the area of mathematics in children of 5 years of the initial level in the Educational
Institution Mariano Melgar La Esperanza 2018, is a benefit in learning in children of

5 years of the initial level.

Keywords: Educational games, Learning, Program.
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I. INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion es uno de los procesos mas importantes en la
formacion del individuo. La educacion es muy importante para desarrollar todos sus

conocimientos y habilidades.

Es por ello que realizo la siguiente tesis basada en la problematica que se encuentra
en la Institucion Educativa Mariano Melgar La Esperanza 2018, y es donde podemos
encontrar el bajo rendimiento escolar en la ensefianza y aprendizaje en el area de
matematica, y por tal motivo debemos realizar actividades activas para lograr un
buen aprendizaje y asi tener resultados que nos favorezcan en nuestro proyecto
programa de juegos didacticos para mejorar el aprendizaje en el area de matematica
en nifios de 5 afios del nivel inicial en la Institucion Educativa Mariano Melgar La
Esperanza 2018, con los objetivos especificos promover el juego como estrategia
didactica en los espacios educativos para mejorar el aprendizaje, disefiar y aplicar un
programa de juegos didacticos en la ensefianza y aprendizaje en el area de
matematica y comparar los resultados al aplicar el programa de juegos didacticos, en
las actividades de aprendizaje de area de matematica, para poder realizar juegos
didacticos ya que asi ayuda tanto a los alumnos como a la docente para lograr un

mejor aprendizaje.

Zabalza, M. (2006) Dice que el juego es la actividad y libremente elegida. Admite el
juego las exigencias externas, en el participante en forma como quiera actuar, el
juego tiene reglas deja de ser espontaneo, libre; ademas el participante pierde el

interés de jugar.



De igual forma Borges, (2000) dice juego es de gran importancia para el desarrollo
integral, ya que adquiere conocimientos, habilidades en donde brinda la oportunidad

de conocerse asi mismo, a los demas y al mundo que lo rodea.

Minerva C. y Torres, C. (2007) Considera que el juego es muy agradable en la
actividad, para el ser humano. Desde que nace y hasta que tiene uso de razén ya que
el juego es un eje que mueve las expectativas para un descanso y esparcimiento.
Segln Froilan, S. (1995) Expresa, “que el nifio cuando juega, incrementa su
capacidad de indagar, investigar, su curiosidad y descubrir. Mientras mayor sea el

estimulo en el nifio, mayor seré su desarrollo fisicomental”.

El proceso educativo ha ido poco a poco transformandose, olvidando que el nifio o
nifia desde que nace juega para estimular su creatividad y asi conocer el mundo que
lo rodea, esta funcién aparece en forma espontanea que ocupa en los nifio/a un lugar
privilegiado. El juego es una funcién esencial en la vida de los nifios ya que es una
actividad que lo ayuda en su desarrollo en los siguientes aspectos: Motriz, fisico,

emocional, social, mental y creativo del nifio contribuyendo a su formacion integral.

Uno de los puntos que més debate ha generado entre el publico en general cuando se
habla de educacion escolar, es el hecho de que el Peru esta consistentemente en los
ultimos puestos en matematicas a comparacion de otros paises, como en los
resultados de la prueba PISA. Al mismo tiempo, de vez en cuando aparecen noticias
resaltando que jovenes peruanos han logrado una medalla 0 campeonato en un torneo
internacional de matematicas. Mucho se ha dicho sobre los malos resultados que en
promedio, los estudiantes peruanos, demuestran en las pruebas internacionales. Se ha

sefialado, por ejemplo, a los bajos presupuestos educativos, maestros poco dedicados



0 mal preparados, faltas de infraestructura, ausencia de voluntad politica, entre otros.

Y se buscan soluciones en el profesorado y la metodologia educativa.

En la Institucion educativa particular “Mariano Melgar”, al ensefiar el area de
matematica, los docentes no usan los juegos didacticos para mejorar su aprendizaje y
no estimulan las capacidades del &rea de matematica. La preocupacion de ellos se
basa en el avance de la programacién curricular, sin darse cuenta del poco logro de

aprendizaje por parte de los estudiantes.

Mediante la situacion problematica descrita se formula el siguiente enunciado del

problema:

¢En qué medida la aplicacion del programa de juegos didacticos mejora el
aprendizaje en el area matematica en los nifios de 5 afios del nivel inicial en la

Institucion Educativa Mariano Melgar La Esperanza 2018?

Obijetivo General:

Determinar si la aplicacion del programa de juegos didacticos mejora el aprendizaje
en el area de matematica en los nifios de 5 afios del nivel inicial en la Institucién

Educativa Mariano Melgar La Esperanza 2018.

Obijetivo Especificos:

Identificar el nivel de aprendizaje mediante el pre test en el area de matematica en los
nifios de nifios de 5 afos del nivel inicial en la Institucion Educativa Mariano Melgar

La Esperanza 2018.



Disefar y aplicar el programa de juegos didacticos para mejorar el aprendizaje en el
area de matematica en los nifios de 5 afios del nivel inicial en la Institucion Educativa

Mariano Melgar La Esperanza 2018,

Evaluar mediante un pos test los logros de aprendizaje en el area de matemaética en
los en los nifios de 5 afios del nivel inicial en la Institucién Educativa Mariano

Melgar La Esperanza 2018.

Comparar los resultados del Pre test y Pos test al aplicar el programa de juegos
didacticos para mejorar el aprendizaje en el area de matematica en nifios de 5 afios
del nivel inicial a través de un pre- test y post- test en la Institucion Educativa

Mariano Melgar La Esperanza 2018.

El sistema educativo peruano tiene ante si uno de los mas grandes retos de todos los
tiempos: el de mejorar la educacién del pais. En tal sentido, resulta de caracter

prioritario tomar medidas urgentes que den solucidn a este problema.

Por ello, el presente trabajo tiene como propoésito, mejorar el aprendizaje de los nifios
en el area de matemaéticas a partir de la aplicacion de un programa de juegos
didacticos, ya que, segun el Ministerio de Educacion, el aprendizaje de
conocimientos debe realizarse en pleno funcionamiento, es decir, a partir de juegos

didacticos reales.

En este contexto, el programa de juegos didacticos constituye una variable
importante a ser estudiada, dado a que posibilitan el mejoramiento de aprendizaje de
los nifios, dependiendo muchas veces, de lo que los docentes planifican y desarrollan

en las aulas de clase.



Los juegos didacticos en el area de matematica son de gran importancia en nifios y
nifias del nivel inicial para el desarrollo de sus habilidades en su razonamiento l6gico

matematico.

La aplicacion de algunos juegos didécticos como estrategia de ensefianza en el area
de matemaética en nifios y nifias de 5 afios del nivel inicial para verificar y comprobar
que por medio de esta, es posible mejorar su razonamiento ldégico matemaético,
utilizando juegos didacticos innovadores y dando a conocer a los nifios y nifias y
docentes que con todo lo que tenemos en nuestro entorno podemos utilizar objetos y

materiales para hacer juegos didacticos y aprender de la misma.

A la culminacién de la investigacion va a permitir que la matematica sea
significativa, reflexiva y critica dandole validez para que posteriormente pueda ser
un aporte en los antecedentes a los conocimientos a las nuevas investigaciones que
surjan. Permitird ayudar a desarrollar a fortificar en los educandos sus propias
habilidades y destrezas facilitando el aprendizaje y su dominio propiciando en él una
actitud reflexiva hacia la matematica. También va a permitir al educando interactuar
con su entorno social podra desenvolverse en un contexto sociocultural de tal manera
podra asumir y resolver problemas matematicos que se le presente en su vida

cotidiana.

Es por ello que la presente tesis pretende demostrar que a través de juegos didacticos
desarrollaré la capacidad cognitiva del nifio con las matematicas y poder con llevarlo

al enfoque colaborativo, logrando su integridad y creatividad.



. REVISION LITERARIA

2.1. Antecedentes:

Fernandez (2014) realizo un trabajo titulado “El juego didactico una estrategia para
aprender matematica en la | etapa de la educacion Basica. El objetivo principal fue
utilizar al juego como recurso de aprendizaje tomando en cuenta los bloques del
nuevo disefio curricular. En nuestro pais el area de matematica es considera por
muchos de los nifios como uno de los cursos mas complejos y en base a esto se
pierde el interés por adquirir mas conocimientos de esta &rea; esto repercute al
finalizar el afio escolar: en la entrega de las calificaciones finales (reprueban el curso
y otros lo vuelven a llevar en vacaciones). Todo esto remonta al tipo de ensefianza
que tuvieron en su jardin, como sus docentes le brindaron los conocimientos
matematicos para su aprendizaje; asi como también que tanto fomento a su
pensamiento analitico, el motivarlos a ser seres pensantes frente a problemaéticas

tanto internas como externas de su entorno.

Baca, M. (2016) en su tesis ‘“Programa de juegos didacticos para mejorar el
aprendizaje en el area de matematica en los nifios de 5 afios de la I.E. # 2227 anexo
Tambillos 2016. Realizada en la Universidad Catolica Los Angeles de Chimbote,
teniendo como objetivo general determinar si la aplicacion programa de juegos
didacticos mejorar el aprendizaje en el area de matematica en los nifios de 5 afios de
la LE. # 2227 Anexo Tambillos 2016 y concluyo que el logro previsto del programa
de juegos didacticos que realizan los nifios en se observa que el 10% de los nifios a
obtenido una calificacion de A 'y el 40% de nifios a obtenido una calificacion B y el

50% obtuvo C, es decir los nifios no tienen conocimiento de los juegos didacticos y



su nivel de logro de aprendizaje es bajo. Los resultados del disefio y programa de los
juegos didacticos se observan en la que conforme aplicabamos el programa de juegos
didacticos iban mejorando su logro de aprendizaje. Después de aplicar los juegos
didacticos, podemos comparar el logro de aprendizaje de los nifios a través del pre
test y pos test obteniendo los resultados. Se aprecia las calificaciones del nivel de
logro de aprendizaje en los nifios del cual en el pre test 10 % con la calificacion de A,

en el post test el 100 % obtuvieron la calificacion de A.

Saavedra, J. (2016) en su tesis “Programa de juegos didacticos para mejorar el
aprendizaje en el area de matematica en los nifios de 5 afios de la Institucion
Educativa N° 1864 Cachipampa 2016” para obtener el titulo de Inicial en la
Universidad Cat6lica los Angeles de Chimbote, concluyé que evaluados a través de
un pre-test fue que el 69% de los nifios presentan un nivel de logro de aprendizaje en
inicio, es decir C, un 31% obtuvo B, es decir se encuentran en proceso y sélo un 0%
obtuvieron A, es decir lograron el aprendizaje previsto. Luego de incentivar las
capacidades en el area de matemaética a través de un post- test se observo que el 85%
de los nifios obtuvieron A, es decir los nifios evidencian el logro previsto,
demostrando asi un rendimiento satisfactorio, un 15% de los nifios tienen como nivel
de logro de aprendizaje B, es decir en proceso; mientras que 0% de los nifios tienen
un nivel de aprendizaje C, es decir en Inicio. La comparacion de resultados del Pre-
test y Post-test de juegos didacticos en los nifios de la muestra fueron, de un 0% en el
pre- test mientras que el 85 % en el post- test del nivel de logro previsto, es decir A,
un 31% en el pre-test mientras que el 15% del nivel en proceso, es decir un B, y 69%
en el pre-test mientras que el 0% un nivel de logro de aprendizaje en inicio, es decir

C.



El material Educativo es muy importante en el desarrollo del proceso ensefianza

aprendizaje, permitiendo obtener resultados positivos en el rendimiento de los nifios.

Toda aula de Nivel Inicial debe estar dotada de material Educativo apropiado y
suficiente a fin de que el proceso de ensefianza aprendizaje sea satisfactorio y

gratificante.

Arias (2013), en su tesis “Apertura al Pensamiento Logico Matematico en el Nivel de
Preescolar”, busca como objetivo principal, mejorar los procesos de ensehanza —
aprendizaje de las matematicas para el desarrollo de procesos Idgicos, en diferentes
contextos cotidianos que 19 permitan aprendizajes significativos en los nifios del

grado de preescolar.

El estudio consiste en una propuesta para el desarrollo de utilizar estrategias

adecuadas para lograr pertinentemente la inclusién de esta nocién en los nifios.

Duarte (2013) en su investigacion “Evaluacion de los aprendizajes en matematicas”,
pretendié elaborar instrumentos de evaluacion que respondan a las categorias de

conocimiento matematico y analizar la aplicacion de tales instrumentos en los nifios.

Por otro lado, Gomez, Naranjo M.E (2012) en su tesis doctoral, “Didactica de la
matematica basada en el disefio curricular de Educacion Inicial — Nivel Preescolar”,
busco desarrollar una propuesta programatica para la adquisicién de la nocion de
namero en el nifio, dirigida a los docentes, para ser aplicadas en el nivel de
preescolar. Realiz6 una investigacion cualitativa realizada en Colombia, sobre el
pensamiento I6gico matematico en los procesos de ensefianza- aprendizaje de los

nifios. Se inicia extrayendo los pre saberes para formar conceptos matematicos



nuevos, cautivando el interés y la creatividad por el nuevo conocimiento;
fortaleciendo el proceso al utilizar los saberes previos con los adquiridos por primera

VEZ.

2.2 BASES TEORICAS

2.2.1 El Juego

El juego es la formacién de nuevas estructuras mentales, que es realizada por placer
y que desarrolla las habilidades y destrezas que antes no se realizaban pero que se
ponen en practica al momento de realizar el juego, es por eso que el juego es
primordial en las primeras etapas del desarrollo humano, ya que mediante el juego el

infante aprende nuevas formas de relacionarse e interactuar con su medio.

También se considera al juego como una actividad, al desarrollo de ciertas
capacidades, ya que el juego tiene muchas facultades que se le atribuyen, y permiten
que se construyan nuevas estructuras en el conocimiento las cuales son esenciales en
el transcurrir de la vida, cabe considerar que mediante el juego la persona aprende a
relacionarse de una manera cordial con sus semejantes y desarrollarse de una manera

integral.

Segun Gonzales, W. (2009) dice que el juego es la expresion creadora del nifio. El
juego también ayuda al nifio a pasar de las sensaciones al conocimiento jugado, en
donde establece contacto con el mundo exterior y los objetos que son vistos, oidos y

tocados pasan a su cerebro como una experiencia que enriquece su vida.



Del Prado, L. (2012) en su libro “El juego como mediacion entre el alumno y el
aprendizaje: El juego como estrategia didactica”, senala que jugar es la necesidad
propia del nifio, pero debemos tener en cuenta que todos no juegan de la misma
manera, ni a los mismos juegos, y a las mismas motivaciones ya que el juego esta
determinado por condiciones materiales , en un contexto social e historico, ya que es
imprescindible considerar la didactica en el nivel inicial como el interjuego entre
factores individuales y sociales entre la cual se integra el docente, los alumnos, el
conocimiento y el contexto. El Nivel Inicial, se debe integrar también la actividad
ludica para que promueva placer, relacion y adquisicion de conocimientos histéricos,

para sus costumbres y motivaciones en donde veran reflejados en sus juegos.

2.2.1.1 Juegos Didacticos

Jiménez, P. (2012) sefiala que la teoria de Vygotsky, se puede hallar también otras
teorias que articulan sus trabajos en donde son usados para que puedan explicar los
procesos de aprendizaje escolar. En la actividad del juego programado, como
herramienta para los maestros es mejorar la ensefianza en los aprendizajes
pedagdgicos. El uso de las teorias que proporciona Vygotsky, facilita una mayor
comprension en el desarrollo de los procesos psicoldgicos superiores en el enfoque
de la psicologia “dialéctica”. Es ahi que el autor pretende explicar el rol del juego

para gque participen y obtengan un buen aprendizaje en el nifio.

Como manifiesta Condori (2010) que:

“Que el juego es una actividad natural y espontanea propia del nifio el cual ayuda a

contribuir al desarrollo psicomotor, afectivo, social, por ello es de vital importancia

10



brindar al nifio y nifia un clima calido donde pueda interactuar de manera autonoma y
segura explorando, manipulando y obteniendo nuevos conocimientos propios de su

interés y necesidad.

Ya que el juego en el aprendizaje deja una huella muy importante para toda la vida.
El juego es una accion o una actividad voluntaria, libremente consentida pero
absolutamente necesaria, provista de un fin en si, acompafiada de una sensacion de

tension y de alegria, y de la conciencia de ser otro modo gue en la vida real.

Por su parte, Vygotsky afirmaba, desde un punto de vista psicologico que el juego es
el motor del desarrollo, donde crea las zonas de desarrollo proximo y parte de los

deseos insatisfechos que se resuelven en una situacion ficticia.

Los juegos que se realizan implican la interaccion del nifio mediante la exploracion,
descubrimiento, ejercitacion del propio cuerpo en relacion con el esquema y
expresion corporal. Asi también los juegos ayudan a desarrollar la capacidad de
representacion, andlisis, sintesis y manipulacion mental del mundo exterior de los
objetos y sucesos, todo ello es posible mediante las experiencias vividas a través de

las actividades didacticas.

Segun Segun Marichales (2013) sefiala que: “los juegos son actividades para el ser
humano, es decir tiende a crear y desarrollar labores de enriquecimiento consecutivo
de rasgos psicologicos y emocionales. Asimismo, es importante porque ayuda a

lograr esa cuota de diversion y esparcimiento que todos necesitan”.

El juego, asi como la obra de arte, produce placer a través de su contemplacion y de

su ejecucion.
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El juego da origen a lazos especiales entre quienes lo practican, a través de sus reglas
los juegos crean un nuevo orden, una nueva vida, llena de ritmo y armonia mediante

el aprendizaje en la matematica, por su naturaleza misma, es también juego.

2.2.1.2 Pasos para elaborar un juego didactico

Segun Torres, C. (2001).

- Es el objetivo idear la estructura o adaptar uno preestablecido.

- Planificar a través de un analisis de posibilidades y eleccidn de las mejores ideas.

- Disefiar la idea a través de un bosquejo o dibujo preliminar.

- Visualizar el material méas adecuado.

- Establecer las reglas del juego cuantas sean necesarias, precisas y muy claras.

- Prevenir posibles dificultades, como el espacio, el tiempo disponible, nimero de

jugadores.

- Imaginar el juego como si fuera una pelicula.

- Ensayar un minimo de tres veces para verificar si se logran los objetivos.

- Aplicar con nifios y elaborar un registro de todo lo que ocurra para mejorarlo o

simplificarlo.

- Evaluar los conocimientos adquiridos de acuerdo al objetivo para verificar la

intencién didactica.

2.2.1.3 Juego didactico y el desarrollo cognitivo afectivo y social del nifio
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Reyes, F. (2014) sefiala que los estudios de psicologia cognitiva muestran el gran
valor del juego ya que es un potenciador del aprendizaje y de la adquisicion de
conocimientos, en donde define en la elaboracion permanente del pensamiento
individual en continuo cambio en la interaccién con el pensamiento colectivo. El
juego en el desarrollo de los participantes contribuye en el plano intelectual-

cognitivo, y en el afectivo- emocional.

Sin embargo, es necesario saber que no debemos confundir el aprendizaje ludico con
el juego. El juego es ludico, pero no todo lo ladico es juego; también es imaginacion

y, sobre todo, estrategia didactica.

2.2.1.4 Contribuciones del Juego para el desarrollo infantil.

Los estudios realizados en distintas perceptivas epistemoldgicas permiten que el
juego es como una pieza clave en el desarrollo integral infantil, en donde guarda
conexiones sistematicas con lo que no es juego, es decir, con el desarrollo del
hombre en la creatividad, la solucion de problemas, el aprendizaje de papeles
sociales, esto es, con numerosos fendmenos cognoscitivos y sociales. La conclusién
de esos estudios se desprende que el juego es una actividad vital e indispensable para
el desarrollo humano, en donde contribuye al desarrollo psicomotriz, afectivo- social

e intelectual.

2.2.1.5 El juego desde el punto de vista psicomotor

Ried B (2011) dice que los nifios al moverse continuamente sienten un gran interés
por explorar y conocer nuevas cosas. En el nivel de educacion primaria las maestras

deben ensefiar y supervisar las destrezas y motricidad del estudiante, para ello el
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docente debe comprender aspectos basicos como: planificacion motora donde se
puede trabajar temas acerca de conciencia espacial y corporal, destrezas locomotoras,
destrezas manipulativas, jugar al aire libre , mesa sensoriales; conciencia sensoriales;
conciencia corporal que significa la capacidad que tiene el nifio para saber el lugar
que su cuerpo ocupa en el espacio, integracion bilateral en donde se refiere que el
alumno utilice ambos lados de su cuerpo durante una actividad y la conciencia tactil
que se refiere al sentido del tacto del nifio. La piel es la mayor parte sensorial de

nuestro cuerpo.

2.2.1.6 EI juego desde el punto de vista afectivo social:

Desarrollo afectivo- social: Garaigordobil, M (2013) en su libro “el juego
cooperativo para prevenir la violencia en los centros escolares”, desde el punto de
vista afectivo social, se puede afirmar que el juego es una actividad que tiene placer,
entretenimiento y una gran alegria de vivir, en donde permite expresarse libremente,

encauzar las energias positivamente y descargar las tensiones.

Es refugio frente a las dificultades que el nifio se encuentra en la vida, ayuda a
elaborar sus experiencias acomodandola a sus necesidades, constituyendo asi un
importante factor de equilibrio psiquico y de dominio de si mismo. Por el juego se

entra en contacto de equilibrio psiquico y de dominio de si mismo.

2.2.1.2 Clases de juegos

2.2.1.2.1 Juegos funcionales
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Son aquellos que se realiza en la primera infancia (0 a 2 afios) y es en el seno de una
familia donde lo ejecuta, ya sea golpeando la cuna con el pie, repitiendo gorjeos
largamente, moviendo sus brazos como si quisiera hacer gimnasia, tomando los
objetos y dejandolos caer. La actividad de los juegos funcionales, permite a cada

funcion explorar su dominio y extenderse para producir nuevos resultados.

2.2.1.2.2 Juegos configurativos

Son modelados en plastilina y materiales similares, el garabateo y también algunas
modalidades de juegos linguisticos, en donde el nifio mediante sus juegos forma sus
construcciones y experiencias segun el desarrollo de juego formas y temas de accion

segun va desarrollando el juego

2.2.1.2.3 Juegos de entrega

Suelen llamarse asi porque estos juegos es la entrega de material. Son juegos tipicos
de entrega. La pelota, pompas de jabon, los de agua y arena. Ya que estos juegos son

generalmente tranquilos, son propios de las primeras edades.

2.2.1.2.4 Importancia del juego en el aprendizaje

Segun Ferrero, E (1991) nos dice que juego es motivador. Ya que es uno de los
recursos didacticos mas interesantes para los alumnos en la matematica; para
mantener el interés a un estudiante es ponerle un juego matematico ya que es
motivador, para los alumnos es acercarse a ellos en son de juego...el mejor método

para mantener despierto a un estudiante es seguramente proponerle un juego
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matematico intrigante, una paradoja, un trabalenguas o cualquiera de esas mil cosas

que los profesores aburridos suelen rehuir porque piensan que son frivolidades.

2.2.1.4.5 Funcion del juego matematico

Segun castellano, L. (2010) manifiesta que: "el juego es un gran recurso didactico, a

través del cual se puede concluir en un aprendizaje significativo para el nifio™.

El juego es su funcion, pero para que el juego sea realmente efectivo debe cumplir

con ciertos principios que garanticen una accion educativa, entre ellos podemos

destacar:

El juego debe facilitar reacciones Utiles para los nifios y nifias, siendo de esta

forma sencilla y facil de comprender.

Debe provocar el interés de los nifios y nifias, por lo que deben ser adecuadas al

nivel evolutivo en el que se encuentran.

Debe ser un agente socializador, en donde se pueda expresar libremente una

opinidn o idea, sin que el nifio (a) tenga miedo a estar equivocado (a).

- Debe adaptarse a las diferencias individuales y al interés y capacidad en conjunto,
tomando en cuenta los niveles de cognicion que se presentan.

- Debe adaptarse al crecimiento en los nifios, por lo tanto, se deben desarrollar

juegos de acuerdo a las edades que ellos presentan.

2.2.1.4.6 El Juego en la educacién.

Petrouski (1992) dice: “La influencia del juego dentro de la educacién es grande, en
donde pone en actividades todos los 6rganos de nuestro cuerpo. Y fortifica y ejercita

todas las funciones psiquicas y a su vez es un factor poderoso para la preparacion de
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la vida social del nifio: “jugando se aprende, la solidaridad forma y consolida el

caracter y de esta manera se estimula el poder creador”.

La escuela tradicional en la ensefianza de los profesores, en la rigidez escolar, en la
obediencia ciega, y en la ausencia de iniciativa. Es logo céntrico, lo Unico que le
importa es cultivar la memorizacion de conocimientos. El juego es admitido
solamente en el horario de recreo, frente a esta realidad, la escuela nueva es una
verdadera mutacion en el pensamiento y accionar pedagdgico. Tiene la virtud de
respetar la libertad y autonomia infantil, su actividad, vitalidad, individualidad y

colectividad.

2.2.1.4 Teorias del juego

Teoria Pigiatena

Para Piaget, G (1973) dice que a través del juego forma de la inteligencia del nifio, ya
que representa la asimilacion funcional o reproductora de la realidad y en la etapa
evolutiva del individuo. En las capacidades sensorias motrices, simbdlicas o de
razonamiento, son aspectos esenciales para el desarrollo del individuo, y son las que

condicionan el origen y la evolucion del juego.

Teoria de Vygotsky Segun Vygotky, L. (1978) sefiala que el juego es una realidad
impulsora para el desarrollo mental del nifio.” En donde se Concentra con atencion,
memoriza y recuerda lo que hace, en el juego, de manera consciente, divertida y sin
ninguna dificultad. La teoria es constructivista ya que a través del juego el nifio

construye su aprendizaje y su propia realidad social y cultural, jugando con otros
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nifios desarrolla su capacidad de comprender su realidad de su entorno social natural

aumentando continuamente lo que Vygotky llama “zona del préximo desarrollo”.

2.2.1.5 Etapas de ensefianza-aprendizaje de la matematica

Castro y Barrera (2012) dicen que la ensefianza- aprendizaje para un buen

entendimiento es fundamental estudiar las siguientes etapas:

Concreta: se le conoce como etapa manipulativa y vivencial, ya que brinda a los

estudiantes experimentar e interactuar con material concreto.

Graéfica: en esta etapa se le denomina semiconcreta ya que el estudiante luego de
trabajar en la primera etapa, tenga la capacidad de realizar representacion matematica
de las experiencias e interacciones que obtuvo con el material concreto a través del

uso de recursos graficos.

Abstracta o simbolica: el estudiante demuestra su habilidad en el manejo de los

conceptos matematicos aprendidos en las etapas anteriores.

Consolidacion: el estudiante transfiere los conocimientos adquiridos en etapas
anteriores a diferentes situaciones, en donde se logra afianzar y profundizar lo

aprendido.

2.2.2 Programa.

2.2.2.1 Definicion

Rojas, J. (2005) menciona la relacion entre la Pedagogia y su objeto de

conocimiento, la Educacion, es objeto de analisis a la hora de plantear las reflexiones
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pertinentes sobre la evaluacion educativa en general y la evaluacion de programas

educativos en particular para la mejorar del aprendizaje en los nifios.

La evaluacién de programas es analizada en la doble perspectiva de la mejora de la
accion educativa de profesores y educadores, por un lado, la indagacion evaluativa

por otro.

El autor hace objeto de andlisis tres conceptos basicos: programa, evaluacién y
evaluacion de programas, planteando una propuesta metodoldgica especialmente

pensada para la evaluacion de programas educativos.

2.2.2.1 Elementos del programa

Rojas, J (2001) un programa se formula encontrando la problematica, por ello deben

realizarse en la planificacién del programa los siguientes pasos:

Tener la vision de lograr una 0 mas metas.

Enfocarse a la realidad de la problematica encontrada.

Identificar las posibilidades y contras para realizar las metas.

Realizar propuestas, para desarrollar en las actividades del programa.

Evaluar que los indicadores, avances, logros deben tener sentido con el programa.

2.2.2.2 Etapas de un programa

Rodriguez, E. (2003), manifiesta que el programa es un conjunto de actividades,
informacién y educacion a desarrollarse en su periodo de tiempo determinado, se

divide en tres etapas:
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Planificacion

Ferndndez, E. (2006) consta de 2 propdsitos: de protector y el afirmativo. El
protector consiste en disminuir el riesgo reduciendo la inquietud que rodea al mundo
de las consecuencias de una accion administrativa determinada. El propdsito

afirmativo consiste en elevar el nivel de éxito organizacional.

Ejecucion

Fernandez (2006) es el desarrollo real de las actividades propuestas en el aula y
también fuera de ella, a través de estrategias didacticas y de acuerdo con las areas de

estudio, las cuales generan aprendizajes significativos.

Evaluacién

Fernandez (2006) en este proceso del programa se evalla los resultados esperados,
mediante el cual se evalla mediante técnicas de instrumento como lista de cotejo,

guia de observacion y la evaluacion de los indicadores de logro del area estudiada.

2.2.3 Didactica

La palabra didactica deriva del griego didaktike, que significa “ensenar” y se define
como la disciplina cientifico-pedagogica que tiene como objeto de estudio, los

procesos y elementos existentes en la ensefianza y el aprendizaje.

En la actualidad, de los distintos enfoques metodolégicos y la irrupcion del concepto
de curriculum vy las teorias curriculares que han inundado la rica tradicion didactica,
la concepcion de esta disciplina se ha ampliado, por lo que ahora resulta mas dificil
concretar una definicion. Pero, se puede optar por la siguiente que describe mejor su

significado: “La didactica es una disciplina y un campo de conocimiento que se
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construye, desde la teoria y la practica, en ambientes organizados de relacion y
comunicacion intencionadas, donde se desarrollan los procesos de ensefianza y

aprendizaje para la formacion del alumnado”. Segun Vidal. (2004).

2.2.3.1 Didactica general

Es aquella destinada al estudio de todos los principios y técnicas validas para la
ensefianza de cualquier materia o disciplina. En donde estudia el problema de la
ensefianza de modo general, sin las especificaciones que varian de una disciplina a
otra. También procura ver la ensefianza como un todo, estudiando sus condiciones
mas generales, con el fin de iniciar procedimientos aplicables en todas las disciplinas

y que den mayor eficiencia a lo que se ensefia. Marti, 1. (2003).

2.2.3.2 Estrategias didacticas

Las estrategias didacticas “es el conjunto que utiliza el docente para promover el
aprendizaje de los alumnos; en ella confluyen factores de diversos 6rdenes como los
epistemoldgicos, psicologicos, biograficos, intelectuales y saberes disponibles”

Gomez, R. (2004).

2.2.4 Aprendizaje

2.2.4.1 El aprendizaje en el area de matematica.

Fernandez (2011) "El aprendizaje en el comportamiento es un proceso de

modificacion, en donde se trata inicamente de adquirir un saber”.

2.2.4.2 Concepto de aprendizaje
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Mergel, B. (1998) refiere que el aprendizaje es todo aquel conocimiento que se
adquiere a partir de las cosas que nos suceden en la vida diaria, de este modo se
adquieren conocimientos, habilidades, etc., y esto se consigue a través de tres
métodos diferentes entre si: La experiencia, la instruccion y la observacion. Una de
las cosas que influye considerablemente en el aprendizaje es la interacciéon con el
medio, con los demas individuos, estos elementos modifican nuestra experiencia, y
por ende nuestra forma de analizar y apropiarnos de la informacién. A través del
aprendizaje un individuo puede adaptarse al entorno y responder frente a los cambios
y acciones que se desarrollan a su alrededor, cambiando si es esto necesario para

subsistir.

Aprendizaje Significativo. Para Ausubel, citado por Coll, C., Palacios, J. &
Marchesi, A. (2001) refieren que aprender es sinébnimo de comprender e implica una
vision del aprendizaje basada en los procesos internos del alumno y no solo en sus
respuestas externas. Con la intencion de promover la asimilacion de los saberes, el
profesor utiliza organizadores previos que favorezcan la creacion de las relaciones
adecuadas entre los pres saberes y los saberes nuevos. Los organizadores tienen la
finalidad de facilitar la ensefianza receptiva significativa, con la cual seria posible
considerar que la exposicion organizada de los contenidos, propicia una mejor
comprension. Entre las condiciones que deben darse para que se produzca el

aprendizaje significativo, debe destacarse:

La Motivacion: Gonzalez, W (2009) define al aprendizaje como la integracion de
procesos psiquicos, que afectan la regulacion del comportamiento, pues determina la

direccion hacia el objetivo, la intensidad y el sentido del comportamiento. La
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motivacidn escolar es un proceso general por el cual se inicia y dirige una conducta
hacia el logro de una meta, y que como proceso involucra variables tanto cognitivas
como afectivas. Las variables cognitivas, en cuanto a habilidades de pensamiento y
conductas instrumentales para alcanzar las metas propuestas; las afectivas,

comprenden elementos como la autovaloracion, auto concepto, etc.

2.2.4.3 Aprendizaje de las matematicas.

Segln Sarmiento (2004) la importancia de la matemaética en la formaciéon de
graduandos, en distintas ramas de las ciencias radica “...en la contribucion que hace
la ensefianza de las mismas frente al desarrollo del pensamiento en general, sin
perder las diversas formas especificas del pensamiento”. Las formas que este autor
quiere destacar son: El desarrollo del pensamiento légico-deductivo y creativo, tan
necesario para todas las disciplinas; el perfeccionamiento de un lenguaje preciso, que
permite la interrelacion con la disciplina en cuestion; el desarrollo del pensamiento
final, imprescindible a la hora de interpretar los resultados obtenidos; vy, el desarrollo

del pensamiento algoritmico y del pensamiento funcional.

2.2.4.4 Bases epistemoldgicas que guian el aprendizaje de la matematica

El objetivo de elaborar un marco tedrico en la cual se analiza los cambios
epistemoldgicos y psicoldgicos, se precisan algunas referencias acerca de las
concepciones de matematica y el proceso de ensefianza- aprendizaje que giran en a

tres elementos: Matematica, alumno, y el contexto, en que accede al conocimiento.

2.2.4.5 Generando procesos de aprendizaje
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Segun Jara, M. (2009) las n nuevas corrientes pedagagicas, si bien han transformado
las concepciones sobre los procesos de aprendizaje en los nifios, mantienen la
afirmacion que todo aprendizaje persigue ante todo su crecimiento intelectual de la

persona. El aprendizaje escolar se centra en dos agentes:

- Los que aprenden (nifias y nifios)

- Los que ensefian (los docentes)

2.2.4.6 Enfoque de J. Piaget

Piaget, citado por (Avila, 2006) considera las siguientes etapas de desarrollo:

Etapa sensorio- motora. En esta etapa los nifios utilizan los sentidos y las aptitudes
motoras para entender el mundo. No hay pensamiento conceptual o reflexivo. Se
desarrolla la percepcion de los objetos, es decir, el nifio aprende que un objeto
todavia existe cuando no esta en la vista. El nifio incide en lo concreto, en la

manipulacion fisica de los objetos.

Etapa pre- operacional (2 a 7 afos). Esta etapa comprende sub estadios, tales

como:

Pre conceptual (2 a 4 afios) se caracteriza por la adquisicion de la funcion simbolica,
es decir de la capacidad para usar simbolos (iméagenes o palabras) en donde se puede
representar objetos y experiencias, las que, a su vez, permiten la adquisicion del

lenguaje.

Intuitivo (4 a 7 afios). Se produce un reduccionismo del egocentrismo. Hay una
mayor capacidad para clasificar los objetos en diferentes categorias (forma, color,

tamanio)
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Etapa de las operaciones concretas (7 a 11 afios) Los procesos de razonamiento se
torna mas légicos en donde pueden aplicarse a los problemas concretos o reales.
Aparecen los esquemas légicos de seriacion, ordenamiento mental de conjuntos y

clasificacion de los conceptos de casualidad, espacio, tiempo y velocidad.

Etapa de las operaciones formales (1lafios en adelante) en esta etapa, el
adolescente logra la abstraccion sobre los conocimientos concretos que le permiten

emplear el razonamiento Iégico inductivo y deductivo.

2.2.4.7 Enfoque del aprendizaje de la matematica centrado en experiencias

Lugue, (2005) dice que la matematica constituye al resultado de la ocupacion
humana en donde esta en proceso de interaccion con la realidad fisica y social para
llegar a generalizaciones. Las matematicas se desplazan de los avances de lo
concreto a lo abstracto siguiendo a una via inductiva para llegar a las
generalizaciones o leyes mediante via deductiva y efectuar aplicaciones a la realidad,
en donde se identifica con el camino dialectico en donde sefiala la historia de la
humanidad para que se cumpla la practica teoria — practica. Por otra parte, los
desarrollos de esta disciplina estan en la necesidad de resolver los problemas
concretos, propios de los grupos sociales, ya que los nimeros son familiares para
todos, surgen de la necesidad de contar objetos, y cosas de nuestro entorno ya que

son también una parte de la realidad que se va desarrollando durante el tiempo.

El aprendizaje de la matemética es el éxito de una medida, de actividades de
construccién de conceptos que promuevan las experiencias concretas, en la

interaccién con los demas. (Luque C, 2005)
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El enfoque se caracteriza, en el aprendizaje de la matematica par el interés y las
necesidades de los estudiantes, en las situaciones problematicas que se da en la vida

real o cientificos, dependiendo del caso del ritmo de aprendizaje de cada uno.

2.2.4.8 Enfoque constructivista en el aprendizaje de la matematica

Gallego J. (2009) este enfoque es aplicable en el area curricular y las matematicas es
una de ellas, en donde el conocimiento es parte de un proceso de abstraccion
reflexiva en donde existen los procesos de construccion. La estructura cognitiva es el
desarrollo continuo en la actividad orientada en las estructuras existentes en donde se

produce un cambio, fortalecimiento e internalizacion.

Ausubel D. (2005) dice que el aprendizaje de reestructuracion es un proceso por la
cual el sujeto es capaz de crear significados mediante la relacion en las nuevas
informaciones en la que se enfrenta los conocimientos previos. Afirma que el
aprendizaje es un proceso de reestructuracion dentro del cual el sujeto debe ser capaz
de crear significados a través de la relacion entre las nuevas informaciones con las

que se enfrenta y los esquemas de conocimientos previos.

2.2.4.8 Principios psicopedagogicos en el aprendizaje de la matematica

Los principios psicopedagogicos son principales en donde se pueden aplicar en la

ensefianza aprendizaje de la matematica son los siguientes: Garcia, J. (2005)

Principio de la experiencia.

La matematica tiene contenidos en donde los nifios aprenden con la experiencia de

los mismos. Los contenidos del aprendizaje es la realidad del estudiante de tal
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manera que el proceso de conocimientos matematico se basa de la experiencia y la
practica cotidiana en que los estudiantes poseen. Las relaciones que los alumnos
establecen son de forma intuitiva y espontanea en las actividades diarias para la

reflexion a las primeras experiencias propiamente matematicas.

Principio del desarrollo individual y diferencial.

El aprendizaje en la ensefianza de la matematica en el desarrollo de habilidades
cognitivas general y especifica, aqui se tiene en cuenta en la diferencia individual de

los estudiantes, en su interés, necesidad, y expectativas en su ritmo de aprendizaje.

Principio de la aplicabilidad.

La ensefianza en la matematica se debe facilitar la aplicacion de lo que aprendio,
para que los estudiantes valoren y realicen el buen uso de sus conocimientos

matematicos en situaciones de su vida cotidiana.

Principio del ritmo de aprendizaje

La ensefianza de la matematica facilita el aprendizaje creciente a los estudiantes para
tramos supriores de la educacion, para que la matematica se convierta en una

herramienta necesaria en la vida del estudiante.

2.2.5 Fundamentacion del area de mateméatica

2.2.5.1 ¢ Por qué aprender matematica?

Porque la matematica estd presente en nuestra vida diaria para asi poder

desenvolvernos en él, en donde esta presente en las actividades familiares, sociales,
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culturales; tales como para contar la cantidad de integrantes de la familia, compras y
también permita desplazarnos de un lugar a otro. E incluso cuando jugamos hacemos
uso del célculo o de la probabilidad de sucesos, para jugar una partida de ludo u otro

juego. (Ministerio de Educacion, 2015).

2.2.5.2 ¢ Para qué aprender matematica?

Para desarrollar formas de actuar y pensar matematicamente que permitan a los nifios
interpretar e intervenir la realidad, haciendo inferencias, deducciones,
argumentaciones y demostraciones; comunicarse y otras habilidades, actitudes utiles

para ordenar, cuantificar la realidad e intervenir conscientemente sobre ella.

En ese mismo orden de ideas, decimos que la matematica no solo se limita a la
ensefianza mecanica de numeros, formas, colores, etc. Si no a las diversas formas de
actuar, razonar, comunicar, argumentar y plantear estrategias en un contexto
cotidiano. También desarrolla las competencias matematicas teniendo en cuenta que:
La matematica es funcional. Para proporcionarle las herramientas matematicas
basicas para su desempefio y contexto social, que orienten su proyecto de vida. El
desenvolvimiento de las competencias matematicas propicia el desarrollo de
capacidades, conocimientos, procedimientos y estrategias cognitivas, tanto
particulares como generales, que conforman un pensamiento abierto, creativo,
critico, autonomo vy divergente. Es por ello que a temprana edad la matematica debe
ser parte de la vida cotidiana de los nifios para lograr su funcién formativa

(Ministerio de Educacion, 2015).

2.2.5.3 ; COmo aprender matematica?
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Aprender la matematica desarrolla el pensamiento de los nifios; es decir, depende de
la madurez neuroldgica, emocional, afectiva y corporal del nifio que permite
desarrollar y organizar su pensamiento. Por ende es indispensable que experimenten
situaciones en contextos ludicos y en interrelacion con la naturaleza, que le permitan
construir nociones matematicas, las cuales méas adelante favoreceran la apropiacién

de conceptos matematicos. (Ministerio de Educacion, 2015).

2.2.5.4 Competencias matematicas

Segun el (Disefio Curricular, 2018, p. 134) sefiala las siguientes competencias que

deben lograr los estudiantes del 1l ciclo del nivel inicial

Resuelve problemas de cantidad. En esta competencia se visualiza cuando los
nifilos muestran un gran interés por explorar los objetos de su entorno y descubren las
caracteristicas perceptuales de estos, es decir reconocen su forma, color, tamafio,
peso, etc. Es a partir de ello que los nifios empiezan establecer relaciones, lo que le
lleva a comparar, agrupar, ordenar, quitar agregar, y contar, utilizando sus propios

criterios y de acuerdo con sus necesidades e intereses.

Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion. En esta competencia se
visualiza cundo los nifios van estableciendo relaciones entre su cuerpo y el espacio.
Los objetos y las personas que estan en su entorno, es durante la exploracion e
interaccion con el entorno que los nifios se desplazan por el espacio hasta alcanzar y

manipular objetos que son de su interés o interactuar con las personas.
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111. HIPOTESIS

La aplicacion de un programa de juegos didacticos mejora el aprendizaje en el area
de matematica en nifios de 5 afios del nivel inicial en la Institucion Educativa

Mariano Melgar La Esperanza 2018.

3.1 Hipdtesis estadisticas

Hipotesis Alternativa: Ha:

La aplicacion del programa de juegos didacticos para mejorar el aprendizaje en el
area de matematica en nifios de 5 afios del nivel inicial en la Institucion Educativa

Mariano Melgar La Esperanza 2018.

Hipotesis Nula: Ho:

La aplicacion del programa de juegos didacticos no mejora el aprendizaje en el area
de matematica en nifios de 5 afios del nivel inicial en la Institucion Educativa

Mariano Melgar La Esperanza 2018.
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IV. METODOLOGIA

4.1. Disefio de investigacion

Mi investigacion que realice es cuantitativa en donde el autor Pérez Navarro, J.
(2004) define que los juegos educativos son luz que indica el logro concreto de los

objetivos, tanto en el aprendizaje como en la estimulacién del mismo.

En éste disefio de estudio cuasi experimental se aplica el pre-test y pos-test al grupo

experimental.

En el grupo experimental participa activamente, programa de juegos didacticos para
mejorar el aprendizaje en el area de matematica en nifios de 5 afios del nivel inicial

en la |.E Mariano Melgar, La Esperanza 2018.

En este disefio de estudio cuasi experimental se aplica el pre test y el post test al

grupo experimental.

Por la naturaleza del disefio se utiliza el siguiente esquema:

GE: 01 X 02

Donde:

GE: Grupo experimental

O= Grupo experimental

O1= Pre test aplicado al grupo experimental

O2= Post test aplicado al grupo experimental
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X= Programa de juegos didacticas

4.2 Poblacién y Muestra

Poblacion

Esta constituida por 50 nifios de 3,4, 5 afios del Nivel Inicial de la institucién

Educativa Mariano Melgar que esta ubicada en la Calle San Lucas

Esperanza Parte Baja.

TABLA 1. Poblacién

# 736 La

Grado Seccion Sexo Total
H M

3 afios Unica 5 7 12

4 afios Unica 11 7 18

5 afios Unica 12 08 20

Total 50

Fuente de nébmina de matricula del afo 2018

Muestra

Estd conformada por 20 nifios de 5 afios del nivel inicial, los cuales se

comprometieron a colaborar en la investigacion.

Tabla 2. Muestra

Distrito N° de estudiantes
Institucion Grado
Educativa Seccion Varones Mujeres
La Esperanza | Mariano Melgar | Estudiantes de 5
La Esperanza afos Unica
12 | 08
Total de estudiantes 20

Fuente: Registro de asistencia
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Criterios de inclusién

Se trabajo con nifios y nifias de matriculados de 5 afios de edad en la Institucion

Educativa Mariano Melgar La Esperanza 2018.

Criterios de exclusion

No se consideraron a los alumnos con problema de aprendizaje.

4.3. Definicién y operacionalizacién de variables e indicadores

Variable Independiente: juegos didacticas

Para efectos de la medicion de esta variable se ha elaborado un baremo. Los baremos
consisten en asignar a cada posible puntuacién directa un valor numérico (en una
determinada escala) que informa sobre la posicién que ocupa la puntuacién directa.
Un baremo se define como una Escala de valores que se establece para evaluar o
clasificar los elementos de un conjunto, de acuerdo con alguna de sus caracteristicas.
Asimismo, se definen las estrategias didacticas “dinamicas” como aquellas que
impulsan la autonomia y sobre todo la actividad del alumno o alumna. De acuerdo a
Parra, estas estrategias son aquellas que tienen como centro al alumno, se basan en el
enfoque cognitivo del aprendizaje y se fundamentan en el auto aprendizaje. Aunque
las esencias de estas estrategias metodoldgicas se basan en el desarrollo del
pensamiento y el razonamiento critico, por sus caracteristicas procedimentales se
pueden clasificar en dos grandes categorias: estrategias que centran sus
procedimientos alrededor de problemas o vivencias y estrategias que hacen énfasis

en el didlogo y la discusion.
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Variable Dependiente: El aprendizaje en el area de matematica

Resultado esperado en el proceso de aprendizaje, se convierte en un indicador para el
proceso de seguimiento del aprendizaje. Comprende los conocimientos, las
habilidades, los comportamientos, las actitudes y demas capacidades que deben
alcanzar los alumnos de un nivel o grado en un éarea determinada. Asimismo, indica
que los logros de aprendizaje ocurren solo si se satisfacen una serie de condiciones:
que el alumno sea capaz de relacionar de manera no arbitraria y sustancial, la nueva
informacion con los conocimientos y experiencias previas y familiar es que posee en
su estructura de conocimientos y que tiene la disposicion de aprender

significativamente y que los materiales y contenidos de aprendizaje tienen

significado potencial o l6gico.

Tabla 3. Operacionalizacion de las variables

Variable Definicion Definicion Dimensiones | Indicadores
conceptual operacional
Segin  Gonzales, W. | El programa
(2009) dice que el juego es | Juegos  didacticos Se disefia el programa
» es una pedagogica para la aplicacion de los
la expresion creadora del basada en juegos  didacticos  en
Variable 1 | nifio. El juego también | metodolégicas, Planificacion | matematica para los nifios
Juegos ayuda al nifio a pasar de | Para  desarrollar y_niﬁf?ls_d_e cinco afios del
didacticos | |as sensaciones al concepFo_s nivel |n|_(:|al.
matematicos a Se aplica el programa
conocimiento jugado, en | partir de de juegos didacticos
donde establece contacto situa_ciones para matematica para
con el mundo exterior y | "elacionadas - con | gieccion | los nifios y nifias de
la vida de los . ~ .
los objetos que son Vistos, | esdiantes, €Inco ~ anos del nivel
oidos y tocados pasan a su | trabajando en inicial.
cerebro como  una | GUipO y Se evalGa los resultados
o _ conocimientos. de la aplicacion de los
experiencia que enriquece juegos didécticos para
su vida. Evaluacion | matematica para
comparar los
resultados.
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Tabla 4. Baremo de la variable logro de capacidades

Escala de calificacion

Cuantitativa Cualitativa Descripcion
Cuando el estudiante evidencia el logro de
A los aprendizajes previstos en el tiempo

16-14 Logro previsto | programado.
EDUCACION
INICIAL Cuando el estudiante esta en camino de
B lograr los aprendizajes previstos, para lo
13-11 El proceso cual requiere acompafiamiento durante un
tiempo razonable para lograrlo.
LITERALY
DESCRIPTIVA
Cuando el estudiante estd empezando a
C desarrollar los aprendizajes previstos o
10-0 En inicio evidencia dificultades para el desarrollo de

éstos y necesita mayor tiempo de
acompafiamiento e intervencion  del
docente de acuerdo con su ritmo y estilo
de aprendizaje

Fuente: Disefio Curricular Nacional

Los aspectos vinculados a la promocidn, se establecen en la normatividad respectiva.
4.4 Técnicas e instrumentos

Para recoger informaciéon de la unidad de andlisis se utilizara como técnica la

Encuesta y como instrumento el Cuestionario de Estrategias didacticas; asi como el
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registro de notas de los alumnos, que sera administrado fuera del horario de clase. La
encuesta es una técnica cuantitativa que consiste en una investigacion realizada sobre
una muestra de sujetos, representativa de un colectivo mas amplio que se lleva a cabo
en el contexto de la vida cotidiana, utilizando procedimientos estandarizados de
interrogacion con el fin de conseguir mediciones cuantitativas sobre una gran

cantidad de caracteristicas objetivas y subjetivas de la poblacién.

Para el desarrollo de la investigacion se utilizd el método experimental ya que esto
nos permite manipular o realizar el tratamiento a la variable independiente y observar
la variable dependiente si ésta sufre modificaciones o variaciones tras la aplicacion

de los juegos matematicos. Se utilizaron las siguientes técnicas:

Observacion

La observacion es una técnica bastante objetiva de recoleccion de datos. Con ella se
puede examinar atentamente un hecho, un objeto o lo realizado por un sujeto de

manera confiable.

En la practica educativa, la observacion es uno de los recursos mas ricos que cuenta
el docente para evaluar y recoger informacion sobre las capacidades y actitudes de
los nifios, ya sea de manera grupal o personal, dentro o fuera del aula. Uno de los

instrumentos de esta técnica es:

Ficha de observacion

Es un instrumento de evaluacion que permite registrar la presencia o ausencia de una

serie de caracteristicas o atributos relevantes en las actividades o productos
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realizados por los nifios. Se puede emplear para la evaluacion de actitudes como de

capacidades.

4.5 Plan de analisis

Una vez recopilados los datos por medio del instrumento disefiado mediante la
investigacion es necesario procesarlos, ya que la cuantificacion estadistica nos
permitira llegar a conclusiones en relacion a la hipdtesis planteada, no hasta
recolectar los datos, ni con cuantificarlos adecuadamente, una simple coleccién de
datos no constituye una investigacion. Es necesario analizarlos, comprarlos y
presentarlos de manera que realmente lleven a la confirmacion o el rechazo de la

hipétesis.

En el siguiente paso, implica un tratamiento luego de haber tabulado los datos
obtenidos de la aplicacion de los instrumentos, a los sujetos de los estudios, con la
finalidad de estimar si la aplicacion de actividades de juegos didacticos para mejorar

el aprendizaje en el area de matematica de los nifios de la muestra.

Asi mismo, utilizo la estadistica no paramétrica, la prueba de T de Student para 5

comparar la mediana de dos muestras relacionadas y determinar si existen diferencias
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entre ellas, se utilizé para la contratacion de la hipotesis, es decir si acepta o se

rechaza.

4.6 Matriz de consistencia

TABLA 5. Matriz de consistencia

PROGRAMA DE JUEGOS DIDACTICOS PARA MEJORAR EL
APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICA EN NINOS DE 5 ANOS
DEL NIVEL INICIAL EN LA INSTITUCION EDUCATIVA MARIANO
MELGAR LA ESPERANZA 2018.
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PROBLEMA OBJETIVOS VARIABLES DIMENSIONES INDICADORES INSTRUMENTOS

* Planifica los juegos didacticos antes de
Objetivo general: Planificacion aplicarlos en una clase.

¢En qué | Determinarsi la aplicacion del programa de

medida  Ia | juegos didacticos mejora el aprendizaje en

aplicacion el area de matematica en nifios de 5 afios

del del nivel inicial en la Institucién Educativa VARIABLE *Se tiene en cuenta el proposito del juego

programa de | Mariano Melgar la Esperanza 2018. INDEPENDIENTE Ejecucion didéactico en el aprendizaje de los alumnos.

juegos o .

didacticos Objetivo Especificos: . _ juegos didacticos *Ficha de observacion.

mejora el | Identificar el nivel de aprendizaje mediante

aprendizaje | el pre test en el area de matematica en * Aplica el juego didactico teniendo en cuenta

en el area de | nifios de nifios de 5 afios del nivel inicial en Evaluacién las capacidades que desea lograr en los

matematica | 1a Institucion Educativa Mariano Melgar la alumnos.

en nifios de | ESperanza 2018.

5 afios en la | - *Prueba escrita.

Institucion

Educativa 3i(jseﬁar y aplicar el pr?gramadde juegosI VARIABLE

Mariano idécticos para mejorar el aprendizaje en e .

Melgar la ﬁrela de r|r1atemé1|tica Ien los nifios dz 5afios | D CNDIENTE | Resuelve problemas de ;resilm;na;igal es?rrjzf:rt:dointsr?lra e('ﬁggﬁf;:;g

el nivel inicial en la Institucion Educativa P - -
g%pfgrg e Mariano Melgar la Esperanza 2018. ilr:: geengql;greng?i CZI cantidad. susceptible a la de conocimientos. *Lista de cotejos.

Evaluar mediante un pos test los logros de
aprendizaje en el area de matematica en los
en los nifios de 5 afios del nivel inicial en
la Institucion Educativa Mariano Melgar la
Esperanza 2018.

Comparar los resultados del Pre test y Pos
test al aplicar el programa de juegos
didacticos para mejorar el aprendizaje en el
area de matematica en nifios de 5 afios del
nivel inicial a través de un pre- test y post-
test en la Institucion Educativa Mariano
Melgar la Esperanza 2018.

Resuelve problemas de
forma, movimiento y

localizacion.

* Representa cantidades muchos- pocos.
* Forman figuras geométricas empleando su
cuerpo de manera grupal.

* Describe su ubicacion y la de los objetos
usando las expresiones: “derecha -izquierda”
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4.7 Principios éticos

El presente trabajo se hace énfasis a los principios éticos de absoluta
confidencialidad, respecto a la dignidad de un apersona y un respeto a la propiedad
intelectual, asi mismo se reconoce toda la informacion utilizada en el siguiente

trabajo el cual ha sido utilizado para fines académicos.

Como investigador, esta presente la responsabilidad de actuar con criterio sincero y
transparente, cuidando los detalles de la investigacion y de quienes participan dentro

de ella, para lograr resultados positivos en el trabajo investigado
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V. RESULTADOS

5.1. Resultados

Identificar el nivel de aprendizaje en los nifios de 5 afios del nivel inicial en el area de

matematica a través de un pre- test.

Tabla 6. Puntuacion de la muestra del pre- test.

ESCALA DE CALIFICACION Frecuencia Frecuencia Porcentual

Absoluta

Total 20 100
Fuente: Pre test

Gréfico 1. Porcentaje de la muestra del pre- test.

PRE-TEST

BEA EB mC

0%

Fuente: Tabla N° 6

El 0% los nifios han obtenido A, el 25 % los nifios han obtenido B y el 75 % han

obtenido C.
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5.1.2. Evaluar la mejora a través de las sesiones.
Tabla 7. Puntuacion de la primera sesion.

ESCALA DE CALIFICACION Frecuencia Absoluta Frecuencia Porcentual

A 0 65

B 7 35

C 13 0
Total 20 100

Fuente: Matriz de notas
GRAFICO N° 02 Porcentaje de la primera sesion.

Graéfico 2. Porcentaje de la primera sesion.

SESION N° 1

HA EB mC

0%

Fuente: Tabla N° 7

El 65% los nifios han obtenido A, el 35 % los nifios han obtenido B y el 0 % han

obtenido C

Tabla 8. Puntuacion del aprendizaje de la segunda sesion.

ESCALA DE CALIFICACION Frecuencia absoluta Frecuencia porcentual

A 0 80

B 4 40

o 16 0
Totalidad 20 100

Fuente: Matriz de notas
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Gréfico 3. Porcentaje de la segunda sesion.

SESION N° 2

EA EB =mC

0%

Fuente: Tabla N° 8

El 80% los nifios han obtenido A, el 40 % los nifios han obtenido B y el 0% han

obtenido C.

Tabla 9. Puntuacion del aprendizaje en la tercera sesion.

ESCALA DE CALIFICACION Frecuencia absoluta Frecuencia Porcentual

A 0 85

B 3 15

C 17 0
Total 20 100

Fuente: Matriz de notas

Gréfico 4. Porcentaje del aprendizaje en la tercera sesion.

SESION N° 3

mA mB mC

0%

Fuente: Tabla N°9
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El 85% los nifios han obtenido A, el 15 % los nifios han obtenido B y el 0% han

obtenido C.

Total 20 100
Tabla 10. Puntuacion del aprendizaje en la cuarta sesion.

Fuente: Matriz de notas

Gréfico 5. Porcentaje del aprendizaje de la cuarta sesion.

SESION N° 4

BEA EB mC

10% 0%

Fuente: Tabla N° 10

El 90% los nifios han obtenido A, el 10 % los nifios han obtenido B y el 0% han

obtenido C.

Tabla 11. Puntuacion del aprendizaje de la quinta sesion.

ESCALA DE CALIFICACION Frecuencia Absoluta Frecuencia Porcentual
0
B 1 5
C 19 0
Total 20 100
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Fuente: Matriz de notas

Graéfico 6. Porcentaje de la quinta sesion.

SESION N° 5

A B BC
5% 1 0o

Fuente: Tabla N° 11

El 95% los nifios han obtenido A, el 5 % los nifios han obtenido B y el 0% han

obtenido C.

Tabla 12. Puntuacion del aprendizaje de la sexta sesion.

ESCALA DE CALIFICACION Frecuencia Absoluta Frecuencia Porcentual

Total 20 100
Fuente: Matriz de notas

Graéfico 7. Porcentaje de la sexta sesion.

SESION N° 6

EA EB mC

0%

Fuente: Tabla N° 12
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El 80% los nifios han obtenido A, el 20% los nifios han obtenido B y el 0% han

obtenido C.

Tabla 13. Puntuacién del aprendizaje de la séptima sesion.

ESCALA DE CALIFICACION Frecuencia Absoluta Frecuencia Porcentual

Total 20 100
Fuente: Matriz de notas

Gréfico 8. Porcentaje de la séptima sesion.

SESION N° 7

BEA EB mC

0%

Fuente: Tabla N° 13

El 45% los nifios han obtenido A, el 55% los nifios han obtenido B y el 0% han

obtenido C

Tabla 14. Puntuacién del aprendizaje de la octava sesion.

ESCALA DE CALIFICACION Frecuencia Absoluta Frecuencia Porcentual

Total 20 100
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Fuente: Matriz de notas

Graéfico 9. Porcentaje de la octava sesion.

SESION N° 8

Hl m2 m3

0%

Fuente: Tabla N° 14

El 75% los nifios han obtenido A, el 25% los nifios han obtenido B y el 0% han

obtenido C.

Tabla 15. Puntuacién del aprendizaje de la novena sesion.

ESCALA DE CALIFICACION Frecuencia Absoluta Frecuencia Porcentual

Total 20 100
Fuente: Matriz de notas

Graéfico 10. Porcentaje de la novena sesion.

SESION N° 9

EA EB mC

0%
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Fuente: Tabla N° 15

El 70% los nifios han obtenido A, el 30% los nifios han obtenido B y el 0% han

obtenido C.

Tabla 16. Puntuacién del aprendizaje de la décima sesion.

ESCALA DE CALIFICACION Frecuencia Absoluta Frecuencia Porcentual

Total 20 100
Fuente: Matriz de notas

Grafico 11. Porcentaje de la décima sesion.

SESION N° 10

EA EB mC

0%

Fuente: Tabla N° 16

El 80% los nifios han obtenido A, el 20% los nifios han obtenido B y el 0% han

obtenido C

Tabla 17. Puntuacién del aprendizaje de la onceava sesion.

ESCALA DE CALIFICACION Frecuencia Absoluta Frecuencia Porcentual

B 1 5
C 0 0
Total 20 100

Fuente: Matriz de notas
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Gréfico 12. Porcentaje de la onceava sesion.

SESION N° 11

mA mB mC

5%%

Fuente: Tabla N° 17

El 95% los nifios han obtenido A, el 5% los nifios han obtenido B y el 0% han
obtenido C.

Tabla 18. Puntuacién del aprendizaje de la doceava sesion.

ESCALA DE CALIFICACION Frecuencia Absoluta Frecuencia Porcentual

A 20 100

B 0 0

C 0 0
Total 20 100

Fuente: Matriz de notas

Graéfico 13. Porcentaje de la doceava sesion.

SESION N° 12

Hl m2 m3

0%

Fuente: Tabla N° 18

El 100% los nifios han obtenido A, el 0% los nifios han obtenido B y el 0% han
obtenido C.
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Tabla 19. Porcentaje de la muestra del post- test.

18

A

B 2 4

C 0 0
Total 20 100

Fuente: Post test

Gréfico 14. Porcentaje de la muestra del post- test.

POST-TEST

BEA EB mC

4%

Fuente: Tabla N° 19.

El 96% los nifios han obtenido A, el 4% los nifios han obtenido B y el 0% han

obtenido C.

Tabla 20. Comparacién de la mejora del aprendizaje en el area de Matematica a

través de un pre - test y post- test
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Fuente: Pre test — pos test

Graéfico 15. Comparacion de la mejora del aprendizaje en el area de las
matematicas a traves de un Pre - test y Post- test

75%

25%
0%

PRE-TEST - POST-TEST

mA mB mC

96%

||
Frecuencia Frecuencia
Porcentual Porcentual
| PRE-TEST POST-TEST |

Fuente: Tabla N° 20.

En el pre test se observa el 75% los nifios tienen un logro de aprendizaje C; un 25 %

en el nivel B, mientras que el 0 % los nifios tienen logro de aprendizaje A. Y luego,

en el pos test se observa que el 0% los nifios tienen un logro de aprendizaje C; un 4%

en el nivel B, un 96 % tienen un logro de aprendizaje A.

Consolidado estadistico de las medidas de tendencia central del pre-test y pos-test

aplicados al nivel de logro de la mejora en el desarrollo de los nifios de la muestra.

Tabla 21. Medidas de dispersion del pre test y post test aplicadas a la muestra

Medidas de dispersion Pre-test Pos-test
Desv. tip. 2.00000 1.00525
Varianza 4.000 1.011

Fuente matriz de notas
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Gréfico 16. Porcentaje de la tendencia del pre test y pos test

M Desv. tip. M Varianza

4

1.00525 1.011

Pre-test Pos-test

Fuente: Tabla N°21

Se observa del pre-test es de 2.00000 y en el pos-test es de 1.00525 se muestra que
hay mejora significativa en el logro del aprendizaje. En el pre-test con una varianza
es de 4.000 y en el pos-test es de 1.011 el cual muestra que hay una mejora

significativa en el aprendizaje.

En relacion a la hipotesis de la investigacion: La aplicacién de un programa de
juegos didacticos para mejora el aprendizaje en el area de Matematica de nifios de 5

afios del nivel inicial en la Institucién Educativa Mariano Melgar La Esperanza 2018.

Hipdtesis Nula:

Si hay diferencia entre los grupos

Hipdtesis Alternativa:

No hay diferencia entre los grupos

NIVEL DE SIGNIFICANCIA: a= 0.05

ESTADISTICA DE PRUEBA: Prueba T
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REGIONES: CONCLUSION:

1,706 -5.534
Valor calculado de Valor de Tabla
Los Datos Estadistico

Ho se rechaza, por lo tanto, hay diferencia significativa entre los grupos, mediante la

prueba estadistica T a un nivel de significancia del 5%.

4.2 Analisis de resultados.

La discusion de la presente investigacion estuvo organizada en tres partes, primero
estan los objetivos especificos que se ven reflejados en los resultados obtenidos a
través del pre-test respectivamente, para finalizar se tuvo la hipétesis de
investigacion la cual se analiz6 buscando antecedentes o referentes tedricos que

afirmen o rechacen los resultados obtenidos

1. Respecto al primer objetivo especifico: Identificar el nivel de aprendizaje
mediante el pre test en el area de matematica en los nifios de 5 afios del nivel inicial

en la Institucion Educativa Mariano Melgar La Esperanza 2018.

Mediante el pre test.
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Se sefiala que los resultados obtenidos de los nifios no han logro desarrollar su
pensamiento logico en el area de matematica, debido a que los docentes no emplean
estrategias ni actividades activas a la hora de realizar su sesion de aprendizaje. Segln
(Ortiz, 2009) los juegos didacticos no son actividades que pueden utilizarse
consecutivamente, sino que deben constituir actividades conclusivas, o sea, finales.
No son procedimientos aislados aplicables mecanicamente a cualquier circunstancia,
contexto o grupo, por cuanto podemos incursionar en un uso simplista del juego,
generar conflictos en el grupo, no lograr los objetivos esperados, desmotiva a los

nifios y nifias a crear indisciplina en estos.

2. Respecto al segundo objetivo especifico: Disefiar y aplicar un programa de
juegos didacticos para mejorar el aprendizaje en el &rea de matemaética en nifios de 5

afios del nivel inicial en la Institucién Educativa Mariano Melgar La Esperanza 2018.

Aplicar el plan de investigacion a manera de post-test, los resultados que se
obtuvieron es el 0% de los nifios lograron C, es decir los nifios evidencian el logro de
Aprendizajes, demostrando incluso un manejo satisfactorio, un 0 % tienen un Logro
de aprendizaje B, es decir en proceso; da a entender que los nifios lograron
desarrollar el aprendizaje propuesto; mientras que el 20 % de los nifios tienen como

Logro A.

Se puede determinar que, en la aplicacion de un programa de juegos didacticos,
mejora el aprendizaje en el area de matematica en los nifios de 5 afios del nivel

inicial, de la Institucion Educativa de la muestra.
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3. Respecto al tercer objetivo especifico: Evaluar mediante un post test los logros
de aprendizaje en el area de matematica en nifios de 5 afios del nivel inicial en la

Institucion Educativa Mariano Melgar la Esperanza 2018.

4. Respecto al cuarto objetivo especifico: Comparar los resultados del pre test y
pos test al aplicar un programa de juegos didacticos para mejorar el aprendizaje en el
area de matematica en nifios de 5 afios del nivel inicial a través de un pre- test y post-

test en la Institucion Educativa Mariano Melgar la Esperanza 2018.

Al comparar el plan de investigacion el instrumento a manera de pre test observamos
que los nifios obtuvieron el 75% en inicio C y el 25% un logro en proceso B, y un
logro destacado 0% A, a diferencia del Post-test, los nifios obtuvieron el 0% en inicio

C y el 4% un logro en proceso B, y un logro destacado 96% A.

Al aplicar este objetivo podemos comparar que los juegos didacticos obtuvieron

resultados positivos mediante la ejecucion de sus aprendizajes.

Los resultados demostraron que un aprendizaje significativo en los estudiantes se
logra a través de emplear juegos didacticos como lo menciona En el mismo orden de
ideas, Gimeno y Perez (1989), definen el juego como un grupo de actividades a
través del cual el individuo proyecta susemociones y deseos, y a través

del lenguaje (oral y simbdlico) manifiesta su personalidad.
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VI. CONCLUSIONES

1) Los resultados de la aplicacion del instrumento mediante el pre —test fueron los
siguientes el 75% en nifios tiene un nivel C, un 25% obtuvieron B, el 0% obtuvieron
A, es decir, los nifios no tienen conocimiento de los juegos didacticos y su nivel de

logro de aprendizaje es bajo.

2) Luego de disefiar y aplicar las 12 sesiones de aprendizaje encontramos en la sesion
N°1 que el 0 % los nifios han obtenido C, y 35% los nifios han obtenido B, el 65 %
los nifios han obtenido A, y en la sesién N°10, el 0% han obtenido C, el 20% los
nifios han obtenido B y el 80% han obtenido A, se demuestra que el aprendizaje en el

area de matemaética en los nifios ha mejorado durante su ejecucion del programa.

3) Los resultados de la aplicacion del pos test, fueron los siguientes, el 0% de los
nifios han obtenido C, el 4% los nifios han obtenido B y el 96% los nifios han
obtenido A.

4) Comparando los resultados de los instrumentos del pre test y post test se observo
lo siguiente, que el pre test 75% de los nifios tiene un nivel C, un 25% obtuvieron B,
el 0% obtuvieron A, y en el post test, el 96% los nifios han obtenido A, el 4% los
nifios han obtenido B y el 0% han obtenido C.

5) Se acepta la hipotesis de la investigacion, cabe sefialar que los resultados de la

Prueba T de Studen t = 1,706 < -5.534, es decir la aplicacion de un programa de
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juegos didacticos mejoro el aprendizaje en el area de matematica en nifios de 5 afios

del nivel inicial en la Institucién Educativa Mariano Melgar la Esperanza 2018.
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ANEXOS:



INSTRUMENTO DE EVALUACION

(Pre y post test)

PRE-TEST Y POS-TEST

Nombres y APellidos: ......viineiii e

.................. Seccion:

1. Encierra con una linea curva los animales que se encuentran arriba y marca con

una (x) los que se encuentran abajo.

2. Colorea el

marca con

arbol alto y
una (x) el arbol bajo.



3. Marca con una (+) la bosa que tiene muchos globos y encierra con una linea curva
la bolsa que tiene pocos globos.

5. Pega papel crepe al gusano mas largo y marca con una (x) el mas corto.

6. Colorea de verde el triangulo, amarillo el rectangulo
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7. Encierra los objetos largos y colorea los objetos cortos

o

— —

&=~

S =

- A n

8. Colorea de rojo los objetos gruesos, y de amarillo los delgados

Dy
\

>
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9. Pinta de color rojo la mano derecha y de azul la mano izquierda.

i\
(‘ | /?@) (S\\ q

P N

\
10. Colorea el lapiz corto y encierre el lapiz corto
O
O
A
2ol /£
O O o0 A
O LY L2
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Desarrollo del
programa

DESARROLLO DEL PROGRAMA:

PROGRAMA DE JUEGOS DIDACTICOS PARA MEJORAR EL

APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICA EN NINOS DE 5 ANOS

DEL NIVEL INICIAL

FUNDAMENTACION TEORICA:
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El sistema educativo peruano tiene ante si uno de los mas grandes retos de todos los
tiempos: el de mejorar la educacion del pais. En tal sentido, resulta de caracter
prioritario tomar medidas urgentes que den solucion a este problema. Por ello, el
presente programa tiene como propdésito mejorar el aprendizaje de los estudiantes en
el area de matematicas. Es por eso la actividad matematica ha tenido desde siempre
un componente didactico que ha sido lo que ha dado lugar a una buena parte de las
creaciones mas interesantes que en ella han surgido. La matematica por su naturaleza
misma es también juego, si bien este juego implica otros aspectos, como el cientifico,
instrumental, filosofico, que junto con la actividad matematica conforman uno de los

verdaderos ejes de nuestra cultura.

Si el juego y la matematica en su propia naturaleza, tienen tantos rasgos comunes, no
es menos cierto que también participen de las mismas caracteristicas en lo que
respecta a su propia practica. Esto es especialmente interesante cuando nos
preguntamos por los métodos mas adecuados para transmitir a nuestros alumnos el
profundo interés y el entusiasmo que las matematicas pueden generar y para
proporcionar una primera familiarizacién con los procesos usuales de la actividad

matematica.

La elaboracion del presente Programa Educativo Juegos Didacticos busca mejorar el
aprendizaje en el area de Matematica la cual se fundamenta en el paradigma
aprendizaje significativo de Ausubel, quién afirma que para que un aprendizaje sea
significativo, se debe considerar los saberes previos del estudiante, también nos

manifiesta sobre la importancia del juego.
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Este programa se inserta en un contexto que propone mejorar los procesos de
ensefianza y aprendizaje en el campo de la matematica. Surge desde una iniciativa
docente, la cual es consciente del rechazo de muchos nifios hacia el area. Los
docentes artifices de esta innovacion hemos querido romper con este prejuicio
intentando que los nifios se sientan contentos y participen activamente en las clases
de matematicas, que conozcan su aspecto lidico y, mediante el juego, conducirles a
descubrir su contenido y disfrutar con su aprendizaje. La fundamentacion del
Programa subraya por un lado la importancia de ofrecer a los nifios un adecuado
acceso a los conocimientos y por otro, la necesidad de garantizar aprendizajes
funcionales. Asimismo, asume que la actividad ludica es un recurso especialmente
apropiado para la realizacion de los aprendizajes escolares, ya que, ademas de
ofrecer un acceso agradable a los conocimientos, puede ayudar al alumno a modificar
y re-elaborar sus esquemas de conocimiento ayudandole a construir su propio

aprendizaje.

a) Problema o necesidades educativas a resolver

En la Institucion Educativa Mariano Melgar distrito de la Esperanza en la provincia
de Trujillo de los nifios muestran un bajo rendimiento académico, sobre todo en el
area de Matematica, debido a diversos factores, entre ellos las inadecuadas
estrategias metodoldgicas que emplean los docentes, la falta de un Proyecto
Curricular Institucional, el poco interés y desmotivacion de los nifios para resolver
problemas matematicos. El estudiante, evidencia distintos ritmos de aprendizajes,
dificultad para comprender conceptos matematicos, dificultad para resolver
problemas, iniciandose en el pensamiento abstracto y con una marcada indiferencia

por la practica consciente y responsable del ejercicio matematico. De alli que para
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lograr una mejor respuesta de los nifios es necesario manejar estrategias activas de
aprendizaje como manipulacién de objetos, juegos lddicos, construccion de
materiales, elaboracion dé organizadores gréaficos, investigacion y profundizacion
individual y socializado. Por estas razones nos propusimos elaborar el Programa de
Juegos didacticos, como una propuesta pedagogica basado en la planificacion,
ejecucion, evaluacion y mejoramientos permanentes del Aprendizaje, tendientes a
mejorar las capacidades de los nifios en el Area de Matematica, Razonamiento y
Demostracion, Comunicacion Matematica y Resolucion de problemas y por ende

mejorar el logro de capacidades.
b) Principios didacticos que la orientan:

* El desarrollo de conceptos matematicos parte de situaciones relacionadas con la

vida de los estudiantes.

* Trabajar en equipo compartiendo sus conocimientos.

* Construyen sus aprendizajes elaborando materiales concretos.
* Participan en los juegos ludicos respetando normas.

* Lograr el dominio de las capacidades matematicas
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 SESIONES DE |
 APRENDIZAJE |

MATEMATICA|

SESION DE APRENDIZAJE



SESION N° I: “ ARRIBA — ABAJO”
TITULO: ARRIBA — ABAJO
DATOS INFORMATIVOS:
1. I.E.P:” MARIANO MELGAR”
2. Edad: 5 afios
3. Duracion: 45
4. Docente: Flor Llanos Huaripata
5. Nivel: Inicial
ORGANIZACION CURRICULAR
) Instrumento
Area Competencia | Capacidad Desempefio de
evaluacion
Se ubica a si mismo
en el espacio en el
) Resuelve Usa que se encuentra y
MATEMATICA | problemas de | estrategias organiza sus Guia de
forma, para movimientos y observacion
movimiento | orientarse acciones para
y enel desplazarse arriba —
localizacion. espacio. abajo.
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MOMENTO
PEDAGOGICO

ESTRATEGIAS Y RECURSOS
DIDACTICOS

REDURSOS
DIDACTICOS

TIEMPO

DESARROLLO
DE LA SESION
DE

APRENDIZAJE

Inicio:

Los nifios saltan, corren por el patio
al compas de la pandereta, mostrando
interés al realizar las actividades.

Al terminar de saltar, correr reunir a
los alumnos(as) en un semicirculo
para preguntarles: ¢;Se cansaron?
¢Les gusto? ¢Qué movimientos
realizaron?

Pedir a los alumnos(as) dirigir sus
brazos hacia arriba y abajo e
indicarles qué ese sera el tema de la
clase.

Desarrollo:

Invitar a los nifios (as) al patio y
formarlos en un circulo. Luego con el
acompafiamiento de una musica
suave, en donde les pediré que
extiendan las manos cual aves en
vuelo e ira dando indicaciones a los
nifios(as) Por ejemplo: El ave ha
extendido sus alas para emprender su
vuelo arriba, muy arriba ahora se
siente muy hambrienta y poco a poco
guarda sus alas... se dirige hacia
abajo, etc.

Se entrega hojas graficas con la
imagen de un paisaje con muchos
animales para que los alumnos(as)
encierren los animales que se
encuentran arriba y marquen a los
animales gque estan abajo.

Cierre:

¢Qué aprendimos hoy? ;Como lo
aprendimos? ¢ Por qué lo
aprendimos? (Para  qué lo
aprendimos? ¢ Fue dificil?

Pandereta

Nifios (as)

Mousica

Hojas graficas

15

25
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SESION N° 2:

“ALTO - BAJO”

SESION DE APRENDIZAJE

TITULO: ALTO - BAJO
DATOS INFORMATIVOS:

|.LE.P:” MARIANO MELGAR”
Edad: 5 afios
Duracion: 45
Docente: Flor Llanos Huaripata
Nivel: Inicial

arwbdE

I1.ORGANIZACION CURRICULAR

Instrumento
Area Competencia | Capacidad Desemperios de
evaluacion
Se ubica a si
mismo en el
Resuelve Usa espacio en el que
MATEMATICA | problemas de | estrategias se encuentra 'y Guia de
forma, para organiza sus observacién
movimiento | orientarse movimientos
y en el acciones para
localizacion espacio. desplazarse alto —

bajo.
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MOMENTO
PEDAGOGICO

ESTRATEGIAS Y RECURSOS
DIDACTICOS

REDURSOS
DIDACTICOS

TIEMPO

DESARROLLO
DE LA SESION
DE

APRENDIZAJE

Inicio:

Mostrar a los nifios(as) siluetas de
animales e ir pegando en la pizarra
para que puedan compararlos.

Luego se pregunta a los nifios(as)
¢Qué animales son? (En que se
parecen? ¢En qué se diferencian las
jirafas de las cebras?

Escuchar las respuestas de los
nifios(as) y dirigirlas hacia el tema de
la clase.

Desarrollo:

Preparar siluetas de animales, plantas
y otros un alto y un bajo de cada
figura, y pegar en la pizarra
explicando a los nifios (as) las
propiedades alto, bajo.

Repartir a los nifios (as) hojas bond y
pedirles que dibujen y coloreen un
arbol alto y un éarbol bajo u otra
figura que puedan realizar.

Preparar hojas graficas con imégenes
altas y bajas y pedir a los nifios (as)
que coloreen las figuras altas y
marquen (x) las bajas.

Comparan su altura con sus
compafieras utilizando los términos
alto y bajo.

Dialogar con los nifios (as) acerca de
las propiedades alto, bajo y hacer
comparaciones con lo que observan
en su entorno.

Cierre:

¢Qué aprendimos hoy? ;Como lo
aprendimos? ¢ Por qué lo
aprendimos? (Para  qué lo
aprendimos? ¢ Fue dificil?

¢ Todos colaboraron?

siluetas

Papel bond

Hojas gréaficas

Objetos del
aula

15

25
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SESION N° 3: “LARGO - CORTO”

SESION DE APRENDIZAJE

TITULO: LARGO - CORTO
DATOS INFORMATIVOS:

1.1 L.LE. P:” MARIANO MELGAR”
1.2 Edad: 5 afios

1.3 Duracion: 45

1.4 Docente: Flor Llanos Huaripata

1.5Nivel: Inicial

I1.ORGANIZACION CURRICULAR

Instrumento
Area Competencia | Capacidad Desempefio de
evaluacion
Resuelve Comunica Establece
problemas de su relaciones de
forma, comprension medida en Guia de

MATEMATICA | movimiento sobre las situaciones de su | observacion

y formas y vida cotidiana.

localizacion relaciones
geomeétricas.
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MOMENTO
PEDAGOGICO

ESTRATEGIAS Y RECURSOS
DIDACTICOS

REDURSOS
DIDACTICOS

TIEMPO

DESARROLLO
DE LA SESION
DE

APRENDIZAJE

Inicio:

Formar a los nifios (as) en un
semicirculo para mostrarle una
corbata larga y una corta, luego
preguntarles ¢(Qué observan? ¢(En
que se parecen? ¢En qué se parecen?
Escuchar las respuestas de los nifios
(as) y explicarles la nocion larga —
corto.

Mencionar a los nifios (as) el
propdsito de la clase.

Desarrollo:

Mostrar a los nifios(as) una correa
larga y una corta explicar sus
caracteristicas y hacer comparaciones
con los objetos del entorno.

Preparar hoja grafica con figuras
largas y cortas e indicar a los
nifios(as) que hagan bolitas de papel
para las figuras cortas y rasguen
papel para las figuras largas.
Observan sus Utiles escolares, los
comparan y secuencian de mas largo
a mas corto.

Entregar serpentinas y solicitar a los
nifios, peguen en una hoja bond,
secuenciando de la mas larga a la
més corta y viceversa. Luego
verbalizan la accion realizada.

Cierre:

¢Qué aprendimos hoy? ;Como lo
aprendimos? ¢Por qué lo
aprendimos? ¢(Para  qué lo
aprendimos? ¢ Fue dificil?

¢ Todos colaboraron?

Corbatas

Correas

Hojas graficas

Serpentinas

15

25
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SESION N° 4:

“ GRUESO - DELGADO ”

SESION DE APRENDIZAJE

TITULO: GRUESO - DELGADO

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1 LE.P:” MARIANO MELGAR”

1.2 Edad: 5 afios

1.3 Duracion: 45°

1.4 Docente: Flor Llanos Huaripata

Nivel: Inicial

I1.ORGANIZACION CURRICULAR

Instrumento
Area Competencia | Capacidad Desempefio de
evaluacion
Resuelve Comunica Establece
problemas de su relaciones sobre Guia de
MATEMATICA forma, comprension las formas que observacion
movimiento sobre las estan en su
y formas y entorno.
localizacion relaciones

geomeétricas.
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MOMENTO
PEDAGOGICO

ESTRATEGIAS Y RECURSOS
DIDACTICOS

REDURSOS
DIDACTICOS

TIEMPO

DESARROLLO
DE LA SESION
DE

APRENDIZAJE

Inicio:

Presentar a los nifios(as) una serie de
objetos para que comparen la nocién
gruesa — delgado. Por ejemplo, un
lapiz y un plumén, un arbol grueso y
otro delgado, etc.

Preguntar a los nifios(as) ¢Qué son
las imagenes que observan? ¢En qué
se parecen? ¢ Cual es su diferencia?
Indicar a los nifios (as) el tema de la
clase.

Desarrollo:

Mostrar a los nifios(as) plumones de
diferentes grosores, comparar Yy
ordenar indicando las caracteristicas
de un objeto grueso y uno delgado,
luego deben compararlos segun la
consigna dada.

Preparar hojas graficas con sellos de
objetos de diferente grosor y pedir
que los nifios(as) coloreen las figuras
segun el criterio establecido.

Cierre:

¢Qué aprendimos hoy? ;Como lo
aprendimos? ¢Por qué lo
aprendimos? ¢(Para  qué lo

aprendimos? ¢ Fue dificil?
¢ Todos colaboraron?

Objetos

Plumones

Hojas graficas

15

25
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SESION N° 5: “MUCHOS - POCOS ”

SESION DE APRENDIZAJE

TITULO: MUCHOS - POCOS
DATOS INFORMATIVOS:

1.1 L.LE. P:” MARIANO MELGAR”
1.2 Edad: 5 afios

1.3 Duracion: 45

1.4 Docente: Flor Llanos Huaripata

1.5 Nivel: Inicial

ORGANIZACION CURRICULAR

Instrumento
Area Competencia | Capacidad Desempefio de
evaluacion
Resuelve Traduce Usa diversas
MATEMATICA | problemas de | cantidades | expresiones que Guia de
cantidad. en muestran su observacion
expresiones | comprension sobre
numéricas. | la cantidad
“muchos- pocos”
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MOMENTO
PEDAGOGICO

ESTRATEGIAS Y RECURSOS
DIDACTICOS

REDURSOS
DIDACTICOS

TIEMPO

DESARROLLO
DE LA SESION
DE

APRENDIZAJE

Inicio:

Formar a los nifios(as) en un
semicirculo para mostrarles dos
envases plasticos con cuentas dentro.
Uno tendrd muchas cuentas y las
otras pocas cuentas.

Preguntar a los nifios(as) ¢Que
observan? ;Qué habra dentro de las
botellas? ¢Tienen alguna diferencia?
¢ Cual sera?

Muestro con detenimiento e ir
describiendo las botellas, utiliza los
cuantificadores muchos y pocos para
su descripcién.

Pedir a los nifios(as) que mencionen
las ideas que tengan sobre el tema de
la clase.

Desarrollo:

Facilitar a los nifios(as) cuentas y dos
colas de ratas para que en una
ensarten muchas cuentas y en la otra
cola de rata ensarten pocas cuentas.
Pedir a los nifios(as) que mencionen
objetos del aula utilizando los
cuantificadores muchos y pocos.
Preparar hojas gréficas para que los
nifios(as) con varios objetos para que
encierren muchos y marquen pocos.
Dialogar con los nifios(as) sobre el
tema de la clase y reforzar sus
conocimientos dandoles ejemplos.
Cierre:

¢Qué aprendimos hoy? ;Como lo
aprendimos? ¢Por qué lo
aprendimos? ¢Para qué lo
aprendimos? ¢ Fue dificil?

¢ Todos colaboraron?

Botellas de
plastico

Cola de rata

Objetos del
aula

Hojas graficas

15

25
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SESION DE APRENDIZAJE

TITULO: LIVIANO - PESADO
DATOS INFORMATIVOS:

LLE.P.” MARIANO MELGAR”

1.2 Edad: 5 afios

1.3 Duracion: 45

1.4 Docente: Flor Llanos Huaripata

1.5 Nivel: Inicial

I1.ORGANIZACION CURRICULAR

Instrumento
Area Competencia | Capacidad Desempefio de
evaluacion
Resuelve Traduce Usa diversas
MATEMATICA | problemas de | cantidades | expresiones que
cantidad. en muestran su Guia de
expresiones | comprension sobre | observacion
numéricas. | “liviano- pesado”

82




SESION N° 6: “LIVIANO Y PESADO”

83



MOMENTO
PEDAGOGICO

ESTRATEGIAS Y RECURSOS
DIDACTICOS

REDURSOS
DIDACTICOS

TIEMPO

DESARROLLO
DE LA SESION
DE

APRENDIZAJE

Inicio:

Ubicar encima de una mesa objetos
livianos y pesados, pedir a los
alumnos(as) que observen para que
distingan el peso de los objetos.
Presenta una balanza de material
reciclable, Pide a los alumnos(as)
que coloquen un juguete en el plato
de la balanza y dos juguetes en el
otro plato de la balanza.

Pregunta ¢Qué pas6 con la balanza?,
¢Por qué se incling?

Escuchar a los alumnos(as) vy
partiendo de sus experiencias llegar
hacia el tema de la sesion de
aprendizaje.

Desarrollo:

Elaborar con los alumnos(as) una
lista con objetos livianos y pesados,
luego recortan imagenes de revistas
y/o periddicos para que peguen en el
papelégrafo.

Ubicar un papelografo dividido en
dos partes con los rotulos liviano y
pesado en la pizarra, luego, mostrar a
los alumnos(as) varias imagenes que
deberan ir colocando seglin su peso.
Preparar hojas gréficas para que los
alumnos(as) clasifiquen los objetos
livianos y pesados, luego den lectura
de su clasificacion

Cierre:

¢Qué aprendimos hoy? ;Como lo
aprendimos? ¢ Por qué lo
aprendimos? ¢(Para  qué lo
aprendimos? ¢Fue dificil? ¢Todos
colaboraron?

Juguetes

Balanza

Revistas y/o
periddicos

Papeldgrafo

15

25

SESION DE APRENDIZAJE
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SESION N° 7: “ COLORES: ROJO - AZUL”

MOMENTO ESTRATEGIAS Y RECURSOS REDURSOS | TIEMPO
PEDAGOGICO | DIDACTICOS DIDACTICOS
TITULO: “COLORES: ROJO - AZUL”
I.DATOS INFORMATIVOS:
1.11.E. P:” MARIANO MELGAR”
1.2 Edad: 5 afios
1.3 Duracién: 45°
1.4 Docente: Flor Llanos Huaripata
1.5 Nivel: Inicial
I1.LORGANIZACION CURRICULAR
) Instrumento
Area Competencia | Capacidad Desempefio de
evaluacion
Establece
relaciones entre
Resuelve Usa estrategias | los objetos de
MATEMATICA | problemas y su entorno Guia de
de cantidad. | procedimientos. | perceptuales al | observacion
agrupar
aquellos objetos
de color “rojo-
azul”.

85




DESARROLLO
DE LA SESION
DE

APRENDIZAJE

Inicio:

Formamos dos grupos en donde
saltaran por el ula ula y buscan los
bloques l6gicos de color rojo y azul
regresan saltando, sigue la misma
secuencia el siguiente compariero.

Al finalizar, realizo las siguientes
preguntas: (Qué jugaron? ¢Les
agrado los juegos? ¢Qué color de
bloques les toco?

Mencionar a los nifios (as) que el
propdsito de la sesion de clases sera
recordar estos colores.

Desarrollo:

Llevo a los nifios(as) hacia el aula de
clases para mostrarle dos cajas una
de color rojo y la otra de color azul.
Pedir a los nifios(as) que coloquen
dentro de la caja objetos que
correspondan al color de ellas.
Preparar papelégrafos con iméagenes
de color rojo y otro con imégenes de
color azul para que los nifios (as)
pinten con témperas y pinceles.

Cierre:
¢Qué aprendimos hoy? ¢(Cémo lo
aprendimos? ¢Por qué lo

aprendimos?  (Para  qué lo
aprendimos? ¢ Fue dificil?
¢, Todos colaboraron?

ula ula

Nifios(as)

Cajas de
cartén

Papelografos

Temperas

15

25

SESION DE APRENDIZAJE
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SESION N° 8:

“COLORES: AMARILLO- VERDE”

TITULO: “COLORES: AMARILLO- VERDE”

I.DATOS INFORMATIVOS:

1.1 I.LE. P:” MARIANO MELGAR”

1.2 Edad: 5 afios

1.3 Duracion: 45°

1.4 Docente: Flor Llanos Huaripata

Nivel: Inicial

I1.ORGANIZACION CURRICULAR

Instrumento
Area Competencia Capacidad Desempefio de
evaluacion
Establece
Resuelve Usa estrategias | relaciones entre
MATEMATICA | problemas y los objetos de Guia de
de cantidad. | procedimientos. | su entorno observacién
perceptuales al
agrupar

aquellos objetos
de color
“amarillo-
verde”.
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MOMENTO
PEDAGOGICO

ESTRATEGIAS Y RECURSOS
DIDACTICOS

REDURSOS
DIDACTICOS

TIEMPO

DESARROLLO
DE LA SESION
DE

APRENDIZAJE

Inicio:

Formamos dos grupos en donde
saltaran por el ula ula y buscan los
bloques ldgicos de color amarillo y
verde regresan saltando, sigue la
misma  secuencia el siguiente
compariero.

Luego les pido a los nifios(as) que
mencionen el nombre del color y
cuando lleguen a los colores amarillo
y verde hara que los nifios(as)
mencionen otros objetos de estos
colores.

Mencionar a los nifios(as) el nhombre
del tema de la clase.

Desarrollo:

Preparar papeldgrafos con imagenes
de frutas de color amarillo y lo
repartird a cada mesa para que en
grupo lo decoren con plastilina.

Pedir a los nifios(as) que mencionen
animales, objetos, frutas o verduras
de color amarillo.

Entregar a cada mesa un papeldgrafo
con iméagenes de color verde para
que decoren con papel crepé.
Solicitar a los nifios(as) que
mencionen animales, objetos, frutas
0 verduras de color verde.

Cierre:

¢Qué aprendimos hoy? ;Como lo
aprendimos? ¢Por qué lo
aprendimos? ¢Para qué lo
aprendimos? ¢ Fue dificil?

¢ Todos colaboraron?

Bloques
Logicos

Papeldgrafos

Plastilina

Papeldgrafos

Papel crepé.

15

25
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SESION DE APRENDIZAJE

TITULO: “EL CIRCULO”
I.DATOS INFORMATIVOS:

1.1 ILE. P MARIANO MELGAR”
1.2 Edad: 5 afios

1.3 Duracién: 45°

1.4 Docente: Flor Llanos Huaripata

1.5 Nivel: Inicial

I1.ORGANIZACION CURRICULAR

Instrumento
Area Competencia Capacidad Desempefio | de evaluacion
Resuelve Usa estrategias Busca la
MATEMATICA | problemas de y figura Guia de
cantidad. procedimientos. | geométrica el | observacion
circulo.
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SESION N° 9:

“ EL CIRCULO”

MOMENTO
PEDAGOGICO

ESTRATEGIAS Y RECURSOS
DIDACTICOS

REDURSOS
DIDACTICOS

TIEMPO

DESARROLLO
DE LA SESION
DE

APRENDIZAJE

Inicio:

Invitar a los nifios(as) a salir al patio
a jugar con los ula — ula. La docente
realiza varias actividades con los
nifos(as) y luego pregunto ¢Se
divirtieron? ;Cudl fue la actividad
que mas les agrado? ¢Pudieron
trabajar con la caja? (Qué forma
tiene?

Escuchar las respuestas de los
nifios(as) y mencionarles el tema de
la clase.

Desarrollo:

Los nifios se forman en una fila y
buscan en wuna caja la figura
geométrica el circulo, mostrando
entusiasmo en sus actividades.
Repartir a los nifios(as) revistas,
folletos para que recorten figuras que
tengan la forma de circulo.

Entrego hojas gréaficas con la figura
del circulo para que lo bordeen
primero con el dedo y finalmente con
plumon. Es importante experimentar
que el circulo puede rodar.

Cierre:

¢Qué aprendimos hoy? ;Como lo
aprendimos? ¢Por qué lo
aprendimos? ¢Para qué lo
aprendimos? ¢ Fue dificil?

¢ Todos colaboraron?

Ula —ula.

Caja

Revistas

Hojas Gréficas

Plumon.

15

25

SESION DE APRENDIZAJE
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SESIONN° 10:  “ EL CUADRADO ”
TITULO: “EL CUADRADO”
I.DATOS INFORMATIVOS:
1.1 ILE. P:” MARIANO MELGAR”
1.2 Edad: 5 afios
1.3 Duracién: 45
1.4Docente: Flor Llanos Huaripata
Nivel: Inicial
I1.ORGANIZACION CURRICULAR
] Instrumento
Area Competencia | Capacidad Desempefio de
evaluacion
) Resuelve Usa estrategias | Busca la figura Guia de
MATEMATICA | problemas y geométrica el | observacion
de cantidad. | procedimientos. cuadrado.
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MOMENTO
PEDAGOGICO

ESTRATEGIAS Y RECURSOS
DIDACTICOS

REDURSOS
DIDACTICOS

TIEMPO

DESARROLLO
DE LA SESION
DE

APRENDIZAJE

Inicio:

Colocar en la pizarra una serie de
imagenes con forma circular y entre
ellas una imagen de forma cuadrada.
Pedir al nifio(as) que mencionen las
imagenes que se les presenta y
preguntarles: ; Qué forma tiene?
Indicar a los nifio(as) el propdsito de
la sesion de clases.

Desarrollo:

Los nifios se forman en una fila y
buscan en wuna caja la figura
geométrica el cuadrado, mostrando
entusiasmo en sus actividades.
Solicitar a los nifios(as) que
mencionen objetos de forma
cuadrada que encuentren en el aula.
Facilitar a los nifio(as) cuatro baja
lenguas para que formen un
cuadrado, lo peguen y decoren con
serpentinas de colores.

Preparar hojas graficas para que los
nifios (as) realicen el trazo del
cuadrado.

Dialogar con los nifio(as) del
cuadrado, sus lados iguales, sus
angulos o esquinas, etc.,

Cierre:

¢Qué aprendimos hoy? ;Como lo
aprendimos? ¢Por qué lo
aprendimos?  (Para  qué lo

aprendimos? ¢ Fue dificil?
¢ Todos colaboraron?

Iméagenes

Cajas

Baja lenguas

Hojas gréaficas

15

25
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SESION DE APRENDIZAJE

TITULO: “EL TRIANGULO”

I.DATOS INFORMATIVOS:

1.1 LE. P:” MARIANO MELGAR”

1.2 Edad: 5 anos

1.3 Duracién: 45°

1.4 Docente: Flor Llanos Huaripata

Nivel: Inicial

I1.ORGANIZACION CURRICULAR

Instrumento
Area Competencia Capacidad Desempefio de
evaluacion
Resuelve Usa estrategias | Busca la figura Guia de
MATEMATICA | problemas y geométrica el | observacion
de cantidad. | procedimientos. triangulo.
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SESION N° 11: “ EL TRIANGULO ”
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MOMENTO
PEDAGOGICO

ESTRATEGIAS Y RECURSOS
DIDACTICOS

REDURSOS
DIDACTICOS

TIEMPO

DESARROLLO
DE LA SESION
DE

APRENDIZAJE

Inicio:

Formar a los nifios(as) en un
semicirculo para contarles una
adivinanza.

Mostrar a los nifios(as) algunas
figuras geomeétricas para que elijan la
respuesta correcta, contando sus
lados.

Mostrar la imagen de la respuesta
correcta, sefialando sus tres lados.
Indicar a los nifios(as) el tema de la
clase.

Desarrollo:

Los nifios se forman en una fila y
buscan en wuna caja la figura
geométrica el tridangulo y lo pegaran
en un paledgrafo, mostrando
entusiasmo en sus actividades.
Entrego a los nifios(as) tres palos de
chupetes para que formen con ellos
un triangulo y luego comparen con
algunos objetos del aula que puedan
tener similar forma.

Entrego una hoja grafica con el
dibujo de un payaso para que ellos
decoren el triangulo en cabeza del
payaso.

Cierre:
¢Qué aprendimos hoy? ;Como lo
aprendimos? ¢ Por qué lo

aprendimos? ¢(Para  qué lo
aprendimos? ¢ Fue dificil?
¢ Todos colaboraron?

Adivinanza.

Siluetas de
figuras
geométricas

Caja
Paledgrafo

Palos de
chupetes

Hojas graficas

15

25

SESION DE APRENDIZAJE

TITULO: “EL RECTANGULO”
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SESION N° 12:

“ EL RECTANGULO ”

MOMENTO ESTRATEGIAS Y RECURSOS REDURSOS | TIEMPO
PEDAGOGICO | DIDACTICOS DIDACTICOS
I.DATOS INFORMATIVOS:
1.1 LE. P:” MARIANO MELGAR”
1.2 Edad: 5 afios
1.3 Duracion: 45°
1.4 Docente: Flor Llanos Huaripata
Nivel: Inicial
I1.LORGANIZACION CURRICULAR
) Instrumento
Area Competencia Capacidad Desempefio de
evaluacion
) Resuelve Usa estrategias | Busca la figura Guia de
MATEMATICA | problemas y geomeétrica el observacion
de cantidad. | procedimientos. rectangulo.
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DESARROLLO
DE LA SESION
DE

APRENDIZAJE

Inicio:

Formar a los nifios(as) en un
semicirculo para contarles una
adivinanza.

Mostrar a los nifios(as) algunas
figuras geomeétricas para que elijan la
respuesta correcta, contando sus
lados.

Mostrar la imagen de la respuesta
correcta, sefialando sus tres lados.
Indicar a los nifios(as) el tema de la
clase.

Desarrollo:

Los nifios se forman en una fila y
buscan en wuna caja la figura
geométrica el rectangulo y lo pegaran
en un paledgrafo, mostrando
entusiasmo en sus actividades.
Entrego a los nifios(as) tres palos de
chupetes para que formen con ellos
un rectangulo y luego comparen con
algunos objetos del aula que puedan
tener similar forma.

Entrego una hoja grafica con el
dibujo de una casa para que ellos
decoren los rectangulos que hay en la
casa.

Cierre:
¢Qué aprendimos hoy? ¢(Cémo lo
aprendimos? ¢ Por qué lo

aprendimos? ¢(Para  qué lo
aprendimos? ¢ Fue dificil?
¢ Todos colaboraron?

Adivinanza.

Siluetas de
figuras
geométricas

Caja
Paledgrafo

Palos de
chupetes

Hojas gréaficas

15

25
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CONFIABILIDAD DEL EXPERTO

TITULO: “PROGRANA DE JUEGOS DIDACTICOS PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICA EN NINOS DE 5 ANOS DEL
NIVEL INICIAL EN LA INSTITUCION EDUCATIVA MARIANO MELGAR LA ESPERANZA 2017

OPCION DE CRITERIOS DE EVALUACION
RESPUESTA|
| FELACION | RELACION | RELACION | RELACION
. - | ENTRELA ENTRELA | ENTREEL | ENTREEL ACTON Vi
VARIABLE | DIMENSION | INDICADOR ITEMS ol 5| §| vamtaeir | onExsiow | morcapor | mEMsvLa ;ﬁﬁ;?ﬁ%ﬁ\:s
g 3| via Y EL YELITEMS | OPCIONDE ARARTE
5| 8 8| pivexsiow | mepicapor RESPUESTA
Al g A
51 NO SI NO SI NO 1 NO
Planifica los juegos didacticos antes de
aplicarlos en una clase.
. Participa con  nicia cada sesion de aprendizaje haciendo
Variable E-ntusmsrm_:a 1 |yso de un juego didictico
dependiente: grupo segun la
indicacién del Sefine : e a et
Programa de |Planificacién| docente. Letne 1as reglas antes de aplicar 105
juegos didacticos.
juegos _ — _
] ] Los juegos didacticos que se utiliza
didacticos responden a los contenidos a tratar.
Tiene en cuenta el propdsito del juegq
didactico en el aprendizaje de los alumnos.
Resuelvey  |gy juego didactico que se utiliza permite
. N ) ccn_1prcndc fortalecer la capacidad seleccionada a
Ejecucién | situaciones €1 U Hace uso de un juego didictico de acuerdd
entorno soctal. |1 contenido a ser tratado en Ia sesion.
propuestas por el
docente. Verifica si el juego aplicado surtid efecto en
el aprendizaje de los alumnos.
v — B e e
Resuelve cuerpo de manera grupal.
bl
?i?fu;ﬁ:s Describe su ubicacion v la de los objetos
movi 'ent’o usando las expresiones: “arriba -abajo”™
+ Identifica objetos de su  entorno
Iuca]j;{ac:iﬁn Ubica puntos de | empleando  la  expresion  “derecha

1A ’

‘ 3
Jmo e N\

F{RMA DEL EVALUADOR




INFORME DE CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO

GUIA DE OBSERVACION PARA MEDIR EL APRENDIZAJE EN EL AREA

DE MATEMATICA

Cuestionario especifico: Programa de Juegos Didacticos para mejorar el aprendizaje
en el &rea e matemaética en los alumnos de 5 afios.

N° de preguntas: 20

N° de sujetos de la muestra piloto: 20 nifios de primer grado.

Se ha usado el método de alfa Cronbach, debido a que cada item o proposicion de la
encuesta tiene varias opciones o alternativas ordinales de respuesta, el método de alfa
Cronbach solo se necesita una aplicacion del instrumento a un grupo de sujetos y el
valor de alfa se basa en las varianzas de los puntajes totales y los de cada item, cuales
se les asigna los valores 2, 1 y 0 segln la respuesta sea en sentido afirmativo o
negativo, para proceder a la validacion, calculando la confiabilidad del instrumento

con la siguiente férmula:

K 2
@ = K 1 i=1 Si!'
— _ o 2
K—1 SZ
Doénde:
K = Numero de items
52.

i = Varianza de los puntajes por cada item
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El método de consistencia interna basado en el alfa de Cronbach permite estimar la

fiabilidad de un instrumento de medida a través de un conjunto de items que se

Varianza de los puntajes totales

espera que midan el mismo constructo o dimension teorica.

La medida de la fiabilidad mediante el alfa de Cronbach asume que los items
(medidos en escala tipo Likert) miden un mismo constructo y que estan altamente
correlacionados. Welch & Comer (1988) cuanto mas cerca se encuentre el valor del
alfa a 1 mayor es la consistencia interna de los items analizados. La fiabilidad de la

escala debe obtenerse siempre con los datos de cada muestra para garantizar la

medida fiable del constructo en la muestra concreta de investigacion.

Segun los datos tenemos el coeficientes de alfa de Cronbach es >0 .74 es excelente.

ITEMES
N* alun 1 2 3 4 5 6 7 & 9 10 1" 12 13 14 15 16 17 18 19 20 Total
1 1 1 I} 1 0 1 1 1 [} 1 1 1 o 1 1 0 1 1 1 0 14
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1] o o 1 17
3 0 0 o o 0 0 0 o 1 0 a 0 o o 0 a 1 o 1 0 3
4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 18
5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 19
6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 19
T 1 0 I} 1 1 1 0 1 [} 1 1 0 o 1 1 1 1 1 [} 1 13
8 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 a 1 1 o 1 1 1 1 1 1 16
9 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 18
10 1 1 1 0 0 0 1 0 0 1 0 1 1 1 0 0 0 0 1 0 9
1" 1 1 o 1 1 0 1 o 1 1 1 1 o 1 1 1 1 1 [} 1 15
12 1 0 o 1 1 1 1 1 1 0 1 0 o 1 1 1 1 1 [} 1 14
13 0 0 I} [} 1 1 1 o 1 1 1 1 o [} 0 1 1 1 [} 1 "
14 0 1] 1 o 0 1 1] 1] 1 1 a 1 1 o 0 a 1 o 1 0 8
15 1 1 1] 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 15
16 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 14
17 1 0 1 [} 1 1 1 1 [} 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 15
18 1 1 o 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 [} 1 1 1 1 1 0 15
19 1 1 1 [} 1 0 1 1 1 1 0 1 1 [} 1 0 1 1 1 1 15
20 0 0 I} 1 0 1 1 1 [} 0 1 1 o [} 1 0 0 1 1 1 10
Sumatoria 14 12 1 13 15 16 14 15 15 15 14 15 13 13 15 13 15 14 14 12 278
Media 0.70 0.60 0.55 0.65 0.75 0.80 0.70 0.75 0.75 0.75 0.70 0.75 0.65 0.65 0.75 0.85 0.75 0.70 0.70 0.60 4.16
‘Varianza 021 024 025 023 0.19 0.16 o021 0.19 0.19 0.19 021 0.19 0.23 023 0.19 023 019 021 021 024 16_20|
Isf 416 o 07432
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