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RESUMEN

La Presente Investigacion tiene como objetivo determinar la influencia del programa
de juegos ludicos para mejorar la nocién de nimero en el area de matemaética de 4
afios de la I.E. Santa Ana — Trujillo en el afio 2019. La metodologia tiene el disefio
de grupo experimental y se aplico un pretest a los 12 estudiantes de 4 afios. El logro
del aprendizaje en el &rea de matematica de los nifios de la muestra, evaluados a
través del pretest, fue del 38.5% de los estudiantes presentan un nivel de logro de
aprendizaje en inicio, es decir C, un 30.8% obtuvo B, es decir se encuentran en
proceso y 30.8% obtuvieron A; es decir en proceso y s6lo el 30.8% obtuvieron A.
Los resultados finales de la investigacion demostraron que el 38.5% de los
estudiantes tienen C, lo que significa que se encuentran en un nivel de logro de
aprendizaje en inicio, 30.8% se encuentran en el nivel B; es decir su logro de
aprendizaje esta en proceso y un 30.8% se encuentra en un nivel A; es decir alcanzo
el nivel de logro previsto. Se concluye que se acepta la hipdtesis de investigacion,
cabe sefialar que los resultados de la prueba T de Student = - 27,071< 1,761, es decir,
la aplicacion actividades ladicas, mejoré significativamente el logro de aprendizaje
en la nocion de numero en el &rea de Matematica del nivel inicial, de la I.E “Santa

Ana” Trujillo en el afio 2019.

Palabras claves: actividades ladicas, nocion de ndmero.
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ABSTRACT

The present research aims to determine the influence of the recreational games program
to improve the notion of number in the area of mathematics of 4 years of the I.E. Santa
Ana - Trujillo in 2019. The methodology has the experimental group design and a
pretest was applied to the 12 students of 4 years. The achievement of learning in the
area of mathematics of the children in the sample, evaluated through the pretest, was
38.5% of the students presented a level of learning achievement in the beginning, that
is, C, 30.8% obtained B, is say they are in process and 30.8% obtained A; that is to say
in process and only 30.8% obtained A. The final results of the investigation showed that
38.5% of the students have C, which means that they are at a level of learning
achievement at the beginning, 30.8% are in level B; that is to say, their learning
achievement is in process and 30.8% is in a level A; that is, it reached the expected level
of achievement. It is concluded that the research hypothesis is accepted, it should be
noted that the results of the Student's T test = - 27,071 <1,761, that is, the application of
recreational activities, significantly improved the achievement of learning in the notion
of number in the area of Mathematics of the initial level, of the IE "Santa Ana" Trujillo
in the year 2019.

Keywords: play activities, notion of number.
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I.  INTRODUCCION

Iparraguirre (2015) en la primera infancia el nifio conoce el mundo a través del juego
con su cuerpo, siendo este un vehiculo de comunicacion, de expresion de su historia
afectiva, de sus vivencias y relaciones .Conforme avanza el tiempo el infante, pasa a ser
un nifio activo, convirtiéndose el juego en un instrumento metodolégico ofreciéndonos
informacion sobre su desarrollo madurativo en los tres ambitos: psicomotor, cognitivo y

socio afectivo.

La falsa creencia de considerar que el juego es una pérdida de tiempo y que los
estudiantes deben estar sentados en sus aulas escuchando en forma pasiva memorizando
formulas, lo que genera en los estudiantes aburrimiento, cansancio y por ende el rechazo
hacia matematica, de alli que es necesario tener en claro una buena preparacion

especifica en el tema.

Meneses & Monge (2001) el juego abastece al nifio de libertad para liberar la energia
que tiene reprimida, fomenta las habilidades interpersonales y le ayuda a encontrar un
lugar en el mundo social, jugando el nifio aprende a establecer relaciones sociales con
otras personas, se plantea y resuelve problemas propios de la edad, a pesar de la

necesidad que tiene el nifio de jugar y de los efectos benéficos que posee el juego.

Sanchez (2002), considera que la matematica “ no puede ensefiarse en los primeros
niveles como una teoria formal abstracta, porque sencillamente el nifio no es capaz de

entenderla ni tiene por qué”. (p. 25)

Vasquez (2016) en el Per, los estudios realizados en los ultimos afios referidos a la
matematica se ha evidenciado el bajo rendimiento de los estudiantes en esta area

repercutiendo a nivel personal y social; la predominancia de una ensefianza tradicional y



memoristica la poca participacion de los padres de familia en el proceso de ensefianza

aprendizaje.

La ensefianza de las matematicas resulta una tarea prioritaria dentro del quehacer
docente, ya que es una herramienta fundamental en el desarrollo del pensamiento l6gico
de los nifios y nifas, a través de procesos como la observacion, clasificacion, seriacion,

comparacion.

Vega (2014) El desarrollo del pensamiento matematico y la intervencion educativa
conforma un papel importante en la nocion de nimero en los menores, ya que con €l se
trata de proponer una forma clara de como los procesos cognitivos asociado con las
estrategias educativas y pedagdgicas, ayudara al mejor entendimiento en el menor, y de

hecho de esta propuesta

Soliverez (2014) el concepto de numero natural se desarrolla recién despues que el nifio
es capaz de establecer la permanencia de objetos y diferenciar categorias de ellos. Es
decir, cuando puede individualizar objetos y percibir semejanzas y diferencias muy
basicas entre ellos. Es entonces cuando puede comprender la agrupacion de una o mas
instancias de una misma categoria de objetos, como piedras, monedas, perros, arboles,

personas...

Por ello, este proyecto pretende sentar las bases de las matematicas en los nifios del
nivel inicial, a partir de una de las actividades mas placenteras y antiguas que haya
forjado la humanidad: el juego. Los que llevados al campo educativo se les Ilaman
juegos educativos o juegos ludicos. Dichas actividades llenas de alegria, algarabia y
emocion, pero sobre todo, llevadas a cabo por docentes competentes, lograrian lo que
decenas de horas de trabajo monétono y aburrido en el aula no logran: elevar el nivel de

aprendizaje de las matematicas en los nifios del nivel inicial.



Ante lo expresado, este proyecto de investigacion contribuye al desarrollo de cada uno
de los nifios y nifias de 4 afios de la I.LE 209 Santa Ana, el cual tiene como proposito

implementar estrategias didacticas a través de diversos juegos ludicos.

Ante esta situacion problematica se formula el siguiente enunciado del problema: ¢ La
aplicacion del programa de juegos ludicos mejora la nocion de nimero en el area de

matematica en los nifios de 4 afios de la I.E 209 Santa Ana Trujillo en el afio 2019?

Se plante6 como objetivo general: Determinar si la aplicacion del programa de juegos
ludicos ayuda a mejorar la nocidn de nimero en el area de matematica en los nifios de

4 afos de la I.LE Santa Ana 209 Trujillo en el afio 2019

Como objetivos especificos: Identificar si la aplicacion del programa de los juegos
Iudicos ayuda a mejorar la nocion de nimero, a través de un pre test en el area de

matematica en los nifos de la I.E Santa Ana 209 en el afio 2019.

Disefiar y aplicar el programa de juegos ltdicos para mejorar la nocion de nimero en

los nifios de 4 afios de la I.E Santa Ana Trujillo en el afio 2019.

Evaluar los resultados del programa de juegos lidicos para mejorar la nociéon de

numero en el area de matematica a través de un post- test.

Comparar los resultados que se hicieron antes de aplicar del programa de juegos
ludicos, después de su aplicacion, en los nifios de 4 afios de la I.LE 209 Santa Ana

Trujillo en el afio 2019.

La presente investigacion se justifica considerando que debido a la falta de
aprestamiento en el area matematica, es que se ve en complicaciones futuras. Por ello
creemos de vital importancia incentivar mediante juegos ludicos, al desarrollo de los

numeros naturales en los menores de pre escolares.



En la medida que los nifios trabajan en grupo, se remonta a la misma historia social del
hombre; el cual fue la cooperacion entre los hombres primitivos la clave para su
evolucion, a través del intercambio, la socializacién de procesos y resultados asi como
toda actividad grupal, a la par de la propia experiencia laboral, el desarrollo de las
manos Y la aparicion del lenguaje articulado, logros materializados con el desarrollo del
cerebro. Los nifios, desde los primeros afios de vida experimentan con la forma de los
objetos y las personas (juguetes, utensilios, rostros, otros) y van construyendo
progresivamente las relaciones espaciales entre estos, a traves de sus acciones. A partir
de las primeras construcciones, logran estructurar paulatinamente el mundo que los

rodea en una organizacion mental o representada.

Los juegos de construccion son juegos que, si bien los nifios les resultan atractivos,
suelen estar ausentes de las propuestas cotidianas para estas salas o bien son 4
planteados como situaciones de juegos espontaneo, es decir, con escasa 0 nula

intervencion del docente.



CAPITULO I



1. REVISION DE LITERATURA

2.1 Antecedentes

Solérzano & Tariguano (2010) en su tesis “Actividades ludicas para mejorar el
aprendizaje de la matematica”, en Ecuador. Est4 basada en el modelo constructivista de
la educacion humana, toma como principios los declarados en la Reforma Curricular en
vigencia asi como por los métodos: Activos y cientificos, una vez considerados los
resultados obtenidos: Concluyeron: 1.- La gran mayoria de los docentes de educacion
basica no aplica durante las clases de matematica el uso de las actividades ladicas como
aspecto de motivacion para el aprendizaje de la matematica. 2.- No existe para los
docentes una capacitacion profunda sobre la utilizacion de las actividades ludicas en el
area de matematica como importante recurso didactico para propiciar aprendizajes
significativos. 3.-Las aulas requieren de mayor espacio fisico y tiempo para que los
estudiantes practiquen juegos recreativos en beneficio de la motivacion para aprender

conocimientos nuevos reforzando los ya adquiridos.

Quintanilla (2016) en su tesis “Estrategias ludicas dirigidas a la ensefianza de la
matematica a nivel de educacion primaria”, Barbula-Venezuela. Del anélisis efectuado
sobre la base de los objetivos propuestos orientadores de la investigacion y de las
repuestas dadas por las unidades de analisis seleccionado a traves del cuestionario
aplicado se pudo evidenciar y concluir lo siguiente: 1.- Los docentes objetos de
investigacion emplean diversidad de técnicas y estrategias que solo conllevan a la
practica repetitiva del acto educativo, dentro de ellas se puede mencionar tanto la
matematica como la escritura tradicional de los numeros, copia del libro y pizarron,
entre otras. Por lo tanto, el personal docente de la institucion, no utiliza estrategias
Iudicas basadas en el uso del juego, que les permitan ser creativos e innovadores en la

ensefianza de la matematica y asi los estudiantes logren un aprendizaje significativo,



induciéndolos al descubrimiento de la importancia de la matemética y su féacil
aprendizaje a través del juego. 2.- Dichas estrategias son utilizadas con el objetivo de
lograr un resultado positivo y ventajoso en la ensefianza a fin de obtener un mejor
rendimiento académico en los nifios y las nifias. Sin embargo, el resultado no es el
esperado por parte de quienes lo practican. Aunado a esto los juegos son estrategias
ludicas las cuales tienen como objetivo la adquisicion de conocimientos y el logro de un
buen aprendizaje, el docente en su rol de orientador y mediador, puede efectuar, hacer
uso de una serie de técnicas que faciliten y motiven al nifio (a) aprender de forma
divertida y armonica, por ello estos recursos didacticos brindan la oportunidad a los

estudiantes de manifestar los resultados obtenidos en el proceso cognitivo.

Gutierrez (2013) en su tesis sobre “Construccion del concepto de nimero natural en
preescolar: una secuencia didactica que involucra juegos con materiales
manipulativos”, Santiago de Cali- Colombia. La presente investigacion expone el
disefio experimental, que consta de dos grupos, cuando el estudiante observa la
aplicacion de las matematicas mediante objetos que puede observar, medir, tocar,
pueden tener mayor entendimiento de cdmo funcionan las matemaéticas y para qué
sirven, el nifio mediante este procedimiento podra generar un concepto de numero
natural. Concluyeron: 1.- En relacion al primer objetivo especifico, la apropiacion de
un marco teérico de referencia, por parte de las autoras, fue potente para realizar el
disefio de la Secuencia Didéactica, a partir de la consideracion de elementos de tipo
curricular, didactico y matematico, teniendo en cuenta los Lineamientos Curriculares
de Preescolar (MEN, 1998), Lineamientos Curriculares de Matematicas (MEN, 1998),
las competencias en Transicion (MEN, 2009), las dificultades en la construccion del
concepto de nimero natural, las perspectivas de ensefianza y aprendizaje del concepto

de numero natural, la importancia del juego y los materiales manipulativos, aspectos



relevantes de las matematicas escolares y los aportes historicos acerca de la
construccion del concepto de numero natural, puesto que aporté elementos para
decidir sobre los juegos, el tipo de actividades, el papel de las consignas, la
organizacion de la secuencia, entre otros. 2.- En relacion al segundo objetivo
especifico, realizar un disefio curricular es una tarea compleja, la cual requiere tiempo,
disposicion y actitud critica por parte del docente para articular en una propuesta de
aula conceptos, desempefios a movilizar en los estudiantes, procesos, variedad de
contextos, en fin, referentes de tipo curricular, didactico y matematico. Por lo tanto, la
Secuencia que en este trabajo se plantea, retoma los referentes mencionados
anteriormente. 3.-El registro en tablas, la multiplicidad de ellas y su pertinencia en los
juegos, posibilitaron la comunicacién de cantidades atendiendo a las individualidades
y niveles de cada grupo (registros iconicos, registros simbolicos con notaciones en
espejo, registros simbdlicos de manera convencional), mostrando su pertinencia en
actividades preescolares

Olivo (2017) en su tesis “Estrategias metodologicas ludicas para desarrollar la nocion
de nimero en los nifios y nifias de 4 afios de la institucion educativa “Corazon de Jesus
H.A”. Piura-Piura 2016, Esta investigacion es de tipo explicativa y pre experimental
ya que intenta descubrir, establecer y explicar las relaciones causalmente funcionales
que existen entre la aplicacion del programa de intervencion relacionado a las
estrategias ludicas en el desarrollo de la nocion de numero en los nifios de 4 afios.
Concluyeron: 1.- Al evaluar los aprendizajes de los nifios de 4 afios relacionados a las
nociones numericas antes de la aplicacion de las estrategias Iudicas los resultados no
eran tan favorables. EI 70.6% estaban en nivel de proceso, el 29.4% en inicio y
ninguno estaba en logro (Tabla y grafico N° 11). La metodologia empleada por las

maestras se evidencia précticas tradicionales centradas en el conductismo y



actividades planificadas sin sentido y sobre todo que en su metodologia no incorporan
el uso de estrategias ludicas. Ademas, los indicadores que se evallan especificamente,
se puede observar que antes de aplicar las estrategias metodoldgicas ludicas, los nifios
segun su nivel de nocion de numeros, el 82.4% tenian un nivel de inicio en nocién de
espacio temporal, al igual que el 64.7% en nocion de comparacién, clase,
conservacion, el 64.7% tenian un nivel de proceso en nocion de seriacion. Es muy
importante que los estudiantes desarrollen las nociones previas como son el espacio
temporal, la comparacion y la seriacién, ya que estos saberes son indispensables para
sentar las bases de la numeracion en los nifios de 4 afios del nivel inicial. 2.- La
aplicacion del programa de intervencion relacionado a la aplicacion de estrategias
ludicas a los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Corazon de Jesus H.A. Piura,
tuvo gran incidencia en la poblacion de estudio, donde se puede afirmar que los
programas de intervencion tienen efectos positivos, siempre y cuando planteen
acciones pertinentes en relacion a las necesidades, intereses y niveles de aprendizaje
de los estudiantes. Para que los programas funcionen es necesario planificar
actividades que vayan acorde con la necesidad real de aprendizaje de los objetos de
estudio. 3.- Por otra parte los resultados finales después de la aplicacién de las
estrategias metodoldgicas ludicas para desarrollar la nocion de numero en los nifios de
4 anos de la Institucion Educativa son alentadores, ya que después de estar en un nivel
regular (70,6%) y en 61 inicio (29,4%) se logré que la totalidad escalen a un nivel
optimo (100%), eso debido a la intervencion oportuna del programa usando como

recurso metodologico al juego.

Cordova (2012) en sus tesis “Propuesta pedagogica para la adquisicion de la nocion de
namero, en el nivel inicial 5 afios de la institucion educativa inicial. N°15027, de la

provincia de Sullana”, Piura. Para obtener su titulo de maestria en educaciéon con

10



mencion en psicopedagogia de la Universidad de Piura. Dicha investigacion es de
disefio cuasi experimental con dos grupos experimental y control para lo cual se aplicd
dos programas, el primer programa de pre célculo para ambos grupos aplicado a manera
de pre test. Concluyeron: 1.- El aprendizaje del ndmero, requiere de un trabajo
organizado por parte del docente, es necesario secuenciar y jerarquizar los
contenidos del area de matematica que promuevan la adquisicion de la nocién numérica.
2.-Las estrategias mas adecuadas de trabajo con los nifios tienen que estar relacionadas
con sus necesidades e intereses, y enmarcadas dentro de las estrategias fundamentales
adecuadas para esta edad .Aqui podemos mencionar: el juego, la experimentacion y
la manipulacion de material concreto. 3.-Los resultados obtenidos en el Pre test del
Grupo Experimental el puntaje promedio es 70.25 y los resultados obtenidos en el
Grupo Control es 70.55 de promedio, lo que evidencia que ambos grupos son

equivalentes y que ninguno de los dos inicio el programa con ventaja

Llufire (2018) en su tesis “Nociéon de numeros y aprendizaje matematico en los
estudiantes de 5 afios de la LLE.I 6152, Villa Maria del Triunfo, 2015, Lima. Tuvo
como objetivo establecer la relacion o correspondencia entre la nocion del namero vy el
aprendizaje matematico. Concluyeron: 1.-Primera La nocion de nameros se relaciona
significativamente con el aprendizaje matematico en los estudiantes de 5 afios del nivel
inicial de la Institucion Educativa N° 6152 “Stella Maris”, del distrito de Villa Maria del
Triunfo — 2015; habiéndose obtenido un coeficiente de correlacion de Spearman igual
0,628 a y un valor p =0,000. 2.- Segunda Si existe relacion significativa entre la nocién
de numeros y el aprendizaje de la cuantificacion y representacion en los estudiantes de 5
afios del nivel inicial de la Institucion Educativa N° 6152 “Stella Maris”, del distrito de

Villa Maria del Triunfo — 2015; habiéndose obtenido un coeficiente de correlacion de
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Spearman igual a 0,244 y un valor p = 0,035. 3.- Tercera Si existe relacion significativa
entre la nocion de nimeros y el aprendizaje del conteo y el célculo en los estudiantes de
5 afios del nivel inicial de la Institucion Educativa N° 6152 “Stella Maris”, del distrito
de Villa Maria del Triunfo — 2015; habiéndose obtenido un coeficiente de correlacion de
Spearman igual a 0,779, y un valor p = 0,000. 4.- Cuarta Si existe relacién significativa
entre la nocion de nimeros y el aprendizaje del conteo y el célculo en los estudiantes de
5 afios del nivel inicial de la Institucién Educativa N° 6152 “Stella Maris”, del distrito
de Villa Maria del Triunfo — 2015; habiéndose obtenido un coeficiente de correlacion de

Spearman igual a 0,339 y un valor p = 0,003.

Vasquez (2015) en su tesis “Aplicacion de un programa de actividades ludicas para el
desarrollo de la nocién del nimero y cantidad del area de matematica en los nifios y
nifias de 4 afios de la I.E.I. No 253 Isabel Honorio de Lazarte de la urbanizacion la noria
del distrito de Trujillo”, Trujillo. Para la investigacion de la ejecucion y desarrollo de la
experiencia de la estrategia he utilizado como técnica el anecdotario donde se ha
registrado el desarrollo de las sesiones y la observacion sistematica recurriendo a la
fotografia. Concluyeron: 1.-Después de aplicado el post test se obtuvo un porcentaje
general del 60% (numero y cantidad, correspondencia) mientras que en el pre test el
porcentaje es de 10.8 (43.2%). 2.- Esto nos demuestra que los nifios de 4 afios de la I.E.
N° 253 de la Urb. La Noria, con un 4.2 (16.8%) . 3.-Estos resultados nos indican que
los educandos materia de investigacion han mejorado significativamente en el
aprendizaje de la matematica. Segun Luis Ferrero (1991 - pag. 13 - 14) sostiene que el
juego debido a su caracter motivador es uno de los recursos didacticos mas interesantes
que ayudan a perder el miedo que tiene los nifios por la matematica. Logrando en ellos

una mejor participacion.
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Leon (2016) en su tesis “Influencia del programa de matematicas “metas” en la mejora
de la nocidn de cantidad y numeral en los nifios de la .LE N° 1564 “radiantes capullitos
urb. Chimu — Trujillo 2015, Trujillo. En la investigacion se ha utilizado el disefio cuasi
experimental con el grupo experimental (aula tulipanes) y el grupo control, (aula rosas),
en ambos grupos se aplicd el pres y post test. Para medir en nivel de nocién de cantidad
y numeral de los nifios de 4 afios de la institucion antes mencionada, se aplic6 como
instrumento la prueba. Concluyeron: 1.-Se ha determinado, después de haber aplicado el
programa de matematicas “METAS” que la nocién de cantidad y numeral de los nifios
de 4 afios de la I.E N°1564 “Radiantes Capullitos” mejord de manera significativa tanto
en la nocion de cantidad como en la nocion de numeral. 2.- Esto se verifica en el pres
test el puntaje medio alcanzado por los nifios del grupo experimental fue de 12.78
puntos de un total de 32, mientras que en el post test se elevo al 24.03. 3.- En el pre test
el 48.87 % de los nifios del grupo experimental se encontraron en un nivel bajo en el
post test el 96.13% obtienen un nivel alto en sus nociones de cantidad y numeral,

quedando demostrado la efectividad del programa.

2.2 Bases tedricas de la investigacion

2.2.1. Programa de juegos ludicos
2.2.1.1 Definicion de un programa

Castro (2017) el programa es también una secuencia de actividades que deben llevarse
a cabo para cumplir con los objetivos y metas propuestos, considerando el tiempo
requerido para su realizacién. Implica la integracion de recursos humanos, materiales,
fisicos y financieros necesarios para su ejecucion. EIl programa, sirve de orientacion en
las acciones y procedimientos a seguir en las actividades que se realizan en las
empresas, para alcanzar los objetivos.

Es un conjunto de actividades de caracter intencional orientadas a la solucién de un

problema concreto y que requiere de una solucion préctica
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2.2.1.1.Programa educativo
Cisneros & Vallejos (2015) es un instrumento curricular donde se organizan las

actividades de ensefianza-aprendizaje, que permite orientar al docente en su préactica con
respecto a los objetivos a lograr, las conductas que deben manifestar los alumnos, las
actividades y contenidos a desarrollar, asi como las estrategias y recursos a emplear con

este fin.

Conjunto de actividades planificadas sistematicamente, que inciden diversos &mbitos de
la educacion dirigidas a la consecucion de objetivos disefiados institucionalmente y

orientados a la introduccién de novedades y mejoras en el sistema educativo.

2.2.1.2.Programa centrado al estudiante:

Subia, Mendoza & Rivera (2013) es aquel donde las actividades a realizarse se basaran
en la comprension lectora en el desarrollo de las necesidades e intereses del estudiante
ademéas de que los contenidos de aprendizaje deberan ser relacionados para ayudar
cualquier tipo de tarea de desarrollo y la ensefianza debe seguir la iniciativa y acciones

del nifio.

2.2.1.3.Juegos ladicos

Rios (2013) el juego es algo inherente a la misma naturaleza del nifio, el nifio necesita
accion, manejar objetos, relacionarse con otros nifios, y esto se hace a través del juego,
por ello la actividad ludica es necesaria y vital para su desarrollo.

Coronel (2015) el juego ludico fomenta el desarrollo psico-social, la conformaciéon de la
personalidad, evidencia valores, puede orientarse a la adquisicion de saberes,
encerrando una amplia gama de actividades donde interactdan el placer, el gozo, la

creatividad y el conocimiento.
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2.2.1.4.Clasificacion de los juegos ludicos
Podemos encontrar diferentes tipos de juegos ludicos, por eso es que se establecen

diferentes clasificaciones. Segun las capacidades que desarrolla el juego en el nifio, lo
podremos clasificar en Psicomotores, Sensoriales, Simbolico, Cognitivos, Sociales y

Afectivos 0 Emocionales.

2.2.1.5.Juegos psicomotores
Rodriguez ( n.d.) desde el punto de vista psicomotriz, el juego potencia el desarrollo del

cuerpo y de los sentidos. La fuerza, el control muscular, el equilibrio, la percepciony la
confianza en el uso del cuerpo, se sirven para su desenvolvimiento de las actividades

ludicas.

2.2.1.6.Juegos sensoriomotores/ funcionales
Quiros y Arraez (2005) denomina al periodo que va desde los 4 a los 24 meses (no

incluye los primeros cuatro meses porque considera que solo se dan actividades
funciona- les con el propio cuerpo) etapa de juego sensoriomotor. Estos juegos de
ejercicio (como también los denomina) se caracterizan por:
e Provocar deleite y placer en el nifio.
e Dar numerosa informacién y un buen conocimiento al nifio sobre si mismo.
e Facilitar un estupendo dominio de sus capacidades.
Wallon (1976), si incluye en este periodo las actividades de los primeros meses y con,
practicamente, idénticas caracteristicas y funciones denomina a esta etapa de juego

funcional.

2.2.1.7.El juego simbolico
Quiros y Arraez (2005) es una necesidad catartica esencial en el nifio para recuperar su

estabilidad emocional y para su ajuste a la realidad.
Amaiz, Abad & Ruiz (2011) el juego, es su aspecto formal, es una accién libre

ejecutada “como si” y sentida como situada fuera de la vida corriente, pero que, a pesar
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de todo, puede absorber en ella provecho alguno, que se ejecuta dentro de un
determinado tiempo y un determinado espacio, que se desarrolla en un orden sometido a
reglas y que da origen a asociaciones que propenden a rodearse de misterio 0 a

disfrazarse para destacarse del mundo habitual. (pag. 98)

Para Piaget (1985) a los dos afios se inicia el juego simbélico que tendra su apogeo entre
los tres y cuatro afios e ira declinando a medida que el simbolo se acerca méas a lo real y
mantiene la secuencia y el orden de cual quiere hecho en el juego. Con esta
preocupacién por imitar lo mas veraz y de manera lo mas posible todo lo que le rodea,
por adecuarse y diferenciarse de los roles establecidos de los adultos (simbolismo
colectivo), es con a que se origina el deseo por jugar para representar con otros que
conduce al establecimiento progresivo de reglas (que aparece a partir del 4 afio pero se

constituye de los 7 en adelante) y el debilitamiento de la ficcion.

2.2.1.8.Juegos cognitivo
Vilaro (2014) el juego es una funcion cognitiva centrada en la permanente busqueda

manipulativa y exploratoria. A través del juego el nifio puede practicar y asimilar

situaciones de la realidad, es la funcion simbdlica

2.2.1.9.Juegos sociales
Rodriguez (n.d.) el juego es una actividad vital con gran implicacion en el desarrollo

emocional y de gran importancia en el proceso de socializacion, ya que, facilita y
amplia el encuentro con los otros y con el entorno, ayuda al nifio/a a conocerse a si
mismo y a las personas que le rodean, especialmente importante durante la infancia,
pues es en esta etapa es cuando se desarrollan las capacidades fisicas y mentales
contribuyentes en gran medida a adquirir y consolidar de una manera creativa patrones
de comportamiento, relacion y socializacion, pues a partir del contacto con otros

nifios/as, el nifio/a aprende a relacionarse con los demas, resolviendo los problemas
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que se le presentan y refuerzan ademas la capacidad de ponerse en el lugar del otro
(empatia).
2.2.1.10. Juegos afectivos o emocionales
Rodriguez (n.d.) el juego es una actividad placentera que estimula la satisfaccion,
confianza y seguridad; aporta autoestima; permite expresarse libremente, etc. Ademas
proporciona placer, alegria y satisfaccion, permite descargar tensiones garantizando un
sano equilibrio emocional y afectivo, siendo por lo tanto, el perfecto escenario para que

naturalmente, el nifio exteriorice sus emociones.

2.2.1.11. Fases del juego ladico
Segln Andrade & Ante (2010), los juegos didacticos tienen 3 fases:

v Introduccién: Comprende los pasos o acciones que posibilitaran comenzar o
iniciar el juego, incluyendo los acuerdos o convenios que posibiliten establecer
las normas o tipos de juegos.

v Desarrollo: Durante el mismo se produce la actuacion de los estudiantes en
dependencia de lo establecido por las reglas del juego.

v" Culminacion: El juego culmina cuando un jugador o grupo de jugadores logra
alcanzar la meta en dependencia de las reglas establecidas, o cuando logra
acumular una mayor cantidad de puntos, demostrando un mayor dominio de los

contenidos y desarrollo de habilidades.

2.2.1.12. El aprendizaje a través del juego
Unicef (2018) un principio esencial del aprendizaje a través del juego es el de aunar las

distintas esferas de la vida del nifio el hogar, la escuela, la comunidad y el mundo en
general de modo que exista una continuidad y una conectividad del aprendizaje en el

tiempo y entre las diferentes situaciones.
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El aprendizaje son de naturaleza compleja y holistica; sin embargo, a través del juego
pueden incentivarse todos los ambitos del desarrollo, incluidas las competencias
motoras, cognitivas, sociales y emocionales. De hecho, en las experiencias ludicas, los
nifios utilizan a la vez toda una serie de competencias. Esto ocurre con frecuencia
durante las “actividades en los rincones de juego” o las “actividades de juego en el
centro”, en el contexto de los programas de aprendizaje temprano o educacion
preescolar. Las actividades en los rincones de juego, cuando estan bien planificadas,
fomentan el desarrollo y las competencias de aprendizaje del nifio de forma mas eficaz
que ninguna otra actividad preescolar. Al elegir jugar con lo que les gusta, los nifios
desarrollan competencias en todas las areas del desarrollo: intelectual, social, emocional

y fisico.

El juego como en todas las disciplina mantiene despierto la curiosidad en los nifios y
nifias del querer explorar e investigar lo que les inquieta a lo largo de la vida para ir
construyendo ideas y generando saberes. En el aula, el juego debe ir de la mano con las
actividades programadas por la docente, debido a que es una estrategia basica dentro del
complejo proceso de socializacion y aprendizaje del nifio. A este respecto, Ospina
(2015) afirma que: El juego, constituye una necesidad de gran importancia para el
desarrollo integral del nifio, ya que a través de él se adquieren conocimientos
habilidades y sobre todo, le brinda oportunidad de conocerse a si mismo, a los demés y

al mundo que lo rodea.

2.2.1.13. El juego ladico y la ensefianza de las matematicas
Montoya (2014) cita a Miguel de Guzman quien sefiala que la matematica es en gran

parte juego, y el juego puede en muchas ocasiones, analizarse mediante instrumento
matematicos. Existen diferencias sustanciales entre la practica del juego y la de la

matematica, (...). Sin embargo, es claro que, especialmente en la tarea de iniciar a los
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maés jovenes en la labor matemaética, el sabor a juego puede impregnar de tal modo el
trabajo, que lo haga mucho més motivado, estimulante, incluso agradable y , para
algunos, aun apasionante”. Relaciona al juego y la ensefianza de las matemaéticas
mediante el siguiente pensamiento:

El juego y la belleza estdn en el origen de una gran parte de la matematica. Si los
matematicos de todos los tiempos se la han pasado tan bien jugando y han disfrutado
tanto contemplando su juego y su ciencia, ¢Por qué no tratar de aprender la matematica

a través del juego y de la belleza?

2.2.1.14. Funcion del juego matematico
Ferrero (1991) los juegos y las matematicas tienen muchos rasgos en comun en lo que

se refiere a su finalidad educativa. Las matematicas dotan a los individuos de un con
junto de instrumentos que potencian y enriguecen sus estructuras mentales, y posibilitan
para explorar y actuar en la realidad. Los juegos ensefian a los escolares a dar los
primeros pasos en el desarrollo de técnicas intelectuales, potencian el pensamiento

I6gico, desarrollan habitos de razonamiento, ensefian a pensar con espiritu critico.

Marin & Mejia (2015) el juego es un recurso didactico, a traves del cual se puede
concluir en un aprendizaje significativo para el nifio y nifia. Esa es su funcién, pero para
que el juego sea realmente efectivo debe cumplir con ciertos principios que garanticen

una accion educativa segun Caneo, 1987, entre ellos podemos destacar:

e El juego debe facilitar reacciones Utiles para los nifios y nifias, siendo de esta
forma sencilla y facil de comprender.

e Debe provocar el interés de los nifios y nifias, por lo que deben ser adecuadas al
nivel evolutivo en el que se encuentran.

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

e Debe adaptarse al crecimiento en los nifios, por lo tanto se deben desarrollar
juegos de acuerdo a las edades que ellos presentan.

2.2 Nociones de numero en el area de matematica

2.2.2.1. NUmero
Llufire (2018) el concepto de nimero es un concepto matematico y como tal es un

constructo teérico que forma parte del universo formal del concepto ideal; como ente
matematico es inaccesible a nuestros sentidos, solo se ve con ojos de la mente, pudiendo
representarse Unicamente a través de signos. Se estima que la capacidad de ver esos
objetos invisibles es uno de los componentes de la habilidad matematica

Cedefio, Rojas, Ledn, & Sanchez (2005) la serie de los nimeros naturales la construye
el/la nifio/a poco a poco, creando y coordinando relaciones de correspondencia, de
ordenacion, de cuantificacién, de numeracion, de relacion nimero-cantidad y cifra-
cantidad. Podemos decir que el nifio o la nifia construye el concepto de niumero natural a
partir de los conocimientos previos que proporciona el medio en que vive y coordinando
las actividades sistematicas de aprendizaje que le brinda el contexto educativo.
Rodriguez (n.d.) es un concepto logico de naturaleza distinta al conocimiento fisico o
social, ya que no se extrae directamente de las propiedades fisicas de los objetos ni de
las convenciones, sino que se construye a través de un proceso de abstraccion reflexiva
de las relaciones entre los conjuntos que expresan numero. Segun Piaget, la formacion
del concepto de numero es el resultado de las operaciones l6gicas como la clasificacion
y la seriacion; por ejemplo, cuando agrupamos determinado nimero de objetos o lo
ordenamos en serie. Las operaciones mentales solo pueden tener lugar cuando se logra

la nocion de la conservacion, de la cantidad y la equivalencia, termino a término
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2.2.2.2. Nocién
Llufire (2018) la nocién del nimero es una caracteristica propia de los conjuntos la cual

permanece a pesar de los cambios que pudiera sufrir la apariencia de los mismos

2.2.2.3. Matemaética
Ayala (2018) es la ciencia que mediante el razonamiento l6gico estudia las propiedades

y relaciones entre los entes abstractos como numeros, figuras geométricas o simbolos.
Practicamente, al igual que ocurre con ciencias como la fisica y la quimica, las
matematicas se hallan en las actividades mas cotidianas y en las acciones mas complejas
de la vida diaria. El fisico Albert Einstein declar6 que "cuando las leyes de la
matematica se refieren a la realidad, no son ciertas; cuando son ciertas, no se refieren a

la realidad".

2.2.2.4. Nociones de namero
Céndor (2013) la nocion de nimero en el nifio se logra a partir de la accion que el nifio

ejerce sobre los objetos, es en este contacto con los objetos reales que el nifio logra
asimilar las caracteristicas fisicas inherentes a cada objetos, lo que le permitira

identificar luego dichas caracteristicas comunes a uno u otro objeto.

Define al nimero como “... una coleccion de unidades iguales entre si y, como por
tanto, una clase cuyas subclases se hacen equivalentes mediante la supresion de
cualidades; pero es también al mismo tiempo una serie ordenada y, por tanto, una
seriacion de las relaciones de orden”.

Tal como lo afirma Piaget: el nifio habra desarrollado la nocién de nimero cuando logre
agrupar objetos formando clases y subclases; es decir logre una clasificacién lgica y, al

mismo tiempo, ordene los objetos formando series.

2.2.2.5. Etapas de la nocion del nimero en la edad preescolar segun Piaget:

Rodriguez (n.d.) el concepto del NUmero consta de las siguientes etapas:
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a. Primera etapa (5 afios): No se da conservacion de la cantidad, ausencia de

correspondencia término a término.

b. Segunda etapa (5 a 6 afios): En este momento se establece la correspondencia término

a término pero sin una duracion estable.

c. Tercera etapa: Es la conservacién del nimero.

2.2.2.6. Construccién del concepto matematico:

Ministerio de Educacién del Pert (2013) capacidades de construccion del numero:

Clasificacion: Es la capacidad para agrupar objetos en funcion a caracteristicas
comunes, tales como el color, el tamafio o la forma.

La seriacién: Es la capacidad para establecer un orden creciente o decreciente, y
para identificar y deducir un patron establecido en un grupo de objetos.

La correspondencia lleva al concepto de numero.

Comparacion: Es la capacidad del nifio para sefialar semejanzas y diferencias
respecto de la cantidad de colecciones de objetos, empleando los términos “mas
que”, “menos que”, “igual que”.

Cuantificacion: Es la capacidad para contar una cantidad de objetos. Al inicio para
describir la cantidad de objetos el nifio utiliza cuantificadores aproximativos tales
como “uno”, “ninguno”, “muchos”, “pocos”.

Cardinalidad: Es la capacidad para establecer el niumero de elementos de una
coleccion de objetos.

Ordinalidad: Es la capacidad del nifio para identificar el orden que ocupa un objeto

dentro de un grupo.
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- Resolucion de problemas: Es la capacidad del nifio para encontrar respuestas
adecuadas a distintos desafios que se le presentan en situaciones numéricas que

impliquen juntar, separar, agregar, quitar y/o repartir objetos.

Es importante resaltar que la nocion de nimero se construye, principalmente, a partir
del desarrollo de las capacidades de clasificacion y seriacion. Las propuestas en
matematica deben tener como objetivo inicial a los nifios en la matematica
sistematizada, sin olvidar las caracteristicas de la etapa evolutiva propia del nivel

inicial; segun Piaget, el periodo simbolico.

2.2.2.7. Principios de conteo

Figueiras (2013) , proponen una vision relativa al significado del conteo
sustancialmente diferente a Piaget, reorientando la cuestion del origen del pensamiento
numérico hacia el estudio de las destrezas funcionales de los nifios, alejandose del

analisis de comprension de las bases ldgicas sobre el concepto de nimero.

El nifio es capaz de contar, si posee una representacion del nimero natural, al menos en
la medida que sea capaz de demostrar la aprehension de los siguientes principios de

conteo, que guian la adquisicion y ejecucién de esta accién matematica.

Llufire (2018) cita a Gellman y Gallistel (1997), existen cinco principios para contar.
“Los tres primeros dicen al nifio como contar adecuadamente, el cuarto les dice que
pueden contar, el quinto es una combinacién de las caracteristicas de los cuatro
primeros” (p.79).A continuacion, trataremos los cinco principios. Principios sobre los

que se basa su modelo de conteo:

- Principio de correspondencia uno-a-uno.

- Principio de orden estable.
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- Principio Cardinal.
- Principio de abstraccion.

- Principio de irrelevancia del orden.

2.2.2.8. Juegos didacticos para la nocion de numero

Cuadrado (n.d.) abanico de nameros

Materiales necesarios:

Pétalos con los nimeros que se desea trabajar unidos mediante un encuadernador

Desarrollo de la actividad: Dar el abanico cerrado, en el que se habran colocados los

numeros desordenados. Los nifios lo irdn abriendo y ordenando los nimeros.

Casilleros de ndmeros

Materiales necesarios:

Una huevera o un cartén de una docena de huevos.

Tarjetas con nlmeros o puntos.

Menestras.

Desarrollo de la actividad: Los nifios deben coger la huevera, seleccionar una tarjeta con
el nimero o cantidad y pegarlo en el velcro y entonces deben asignar a cada uno de los

compartimentos de la huevera la cantidad de judias que indica dicha tarjeta.
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Agenda telefénica

. Materiales necesarios:

- Una plantilla con velcros para pegar.

- Fotos de los nifos.

- Plantilla con numeros repetidos y velcro para pegar.

- Plantillas con sus nimeros de teléfono con velcro.

Desarrollo de la actividad: Se plantea que los nifios puedan ver la utilidad de los
numeros en la vida cotidiana. Los nifios deben coger la cartulina base donde pegaran la
foto del nifio al que van a llamar por teléfono marcando su numero. Buscaran el nimero
de teléfono que le corresponda y lo pegaran en la parte superior. Cogeran todos los

numeros de la caja y formaran el nimero del compafiero para poder marcar y llamarle.
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CAPITULO 111

26



I1l.  HIPOTESIS
El Programa juegos ludicos para mejorar la nocion de nimero en el area de matematica
en los niflos de 4 afios de la LE. 209 Santa Ana — Trujillo en el afio 2019,

significativamente.

Hipdtesis Nula

H(o): El programa de juegos ludicos no mejorara la nocién de nimero en los nifios de 4

afios de la I.E. 209 Santa Ana — Trujillo en el afio 2019

Hipotesis alterna

H(a): La aplicacion de actividades de juegos ludicos mejoro la nocion de nimero en el
area de matematica en los nifios de 4 afios I.E. 209 Santa Ana — Trujillo del nivel inicial

de la del afio 2019.
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CAPITULO IV
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IV. METODOLOGIA

4.1. Disefio de la investigacion.

El disefio de la investigacion utilizado fue pre experimental.

El grupo experimental participa activamente en un “Programa de juegos ludicos
para mejorar la nocion de numero en el area de matematicas en los nifios de 4 afios
de la I.E 209 Santa Ana” 209 - Trujillo afio 2019.

El esquema a seguir es el siguiente:

Donde: GE = 01 X 02

GE= Grupo Experimental

O= Niiios de 4 afos de la Institucion Educativa “Santa Ana > N° 209.

01= Pre-test aplicado al grupo experimental.

02= Pos-test aplicado al grupo experimental

X= Programa de juegos ludicos

4.2. Poblacion y muestra.

Poblacion

La poblacion constituye el objeto de la investigacion, siendo el centro de la mismay de
ella se extrae la informacion requerida para el estudio respectivo; es decir, el conjunto

de individuos, objetos, entre otros, que siendo sometidos a estudio, poseen
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caracteristicas comunes para proporcionar datos, siendo susceptibles de los resultados
alcanzados.

Esta constituida por 40 estudiantes de Inicial, en el turno mafiana y que pertenecen a la

Institucion Educativa N° 209, que esta ubicada en Avenida Brasil cuadra 1 s/n.

Cuenta con aulas del nivel Inicial, las cuales se dividen en 3 secciones por edades. Tres,
cuatro y cinco afos, dichas aulas cuentan con espacios adecuados a la cantidad de nifios

por edades.

La poblacion- muestra ha sido seleccionada de manera no probabilistica por ser una
muestra muy pequeia, por este motivo es que se ha tomado a todos los nifios de 4 afios

edad.

Tabla 01: Poblacion

Edad Seccion Sexo Total
H

5 afios Unica 3 11

4 afios Unica 9 12

3 afios Unica 9 17

Total 40

Fuente: Nomina de matricula del afio 2019.

Muestra

El tipo de muestreo que se utilizara fue el intencionado por cuotas. EI muestreo por
cuotas se utiliza intencionadamente porque permite seleccionar los casos caracteristicos
de la poblacion limitando la muestra a estos casos. En este caso, esta conformada por 12
nifios de 4 afos de edad de la I.E. N°209 del distrito de Trujillo, provincia de Trujillo
en el afo 2019.
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Tabla 02: Muestra

Institucion Seccion || N° de estudiantes
Educativa

I.E. Santa f| Estudiantes [ Unica [} Varones § Mujeres
Ana N° 209
o

Fuente: Registro de asistencia de los estudiantes del aula de 4 afos.

4.3. Definicidén y operacionalizacion de variables.

VARIABLE 1: Juegos ludicos

Yafiez (2013) desde la perspectiva tradicional, lidica-juego, el proceso de ensefianza-
aprendizaje escolarizado se vuelve rigido y severo, inclusive la creatividad puede ser
sancionada si no se ajusta a los modelos y las directrices indicados por el docente.
Desde esta perspectiva tradicional de la ludica (i.e. Huzinga, 2007), afuera, en la
excepcion - tiempo libre, en el ocio, lejos de lo cotidiano- al individuo se le permite
interactuar, jugar y manipular escenarios, que le dan la alternativa de elegir, construir,
disefiar contextos acordes al actor que se decida representar. Ello le permite al individuo
experimentar diferentes y diversas emociones, al tiempo que desarrollar habilidades y

destrezas que podréa aplicar en cualquier circunstancia.

VARIABLE 2: Nocién de nimero

Cdndor (2013) la nocién de namero en el nifio se logra a partir de la accién que el nifio
ejerce sobre los objetos, es en este contacto con los objetos reales que el nifio logra
asimilar las caracteristicas fisicas inherentes a cada objetos, lo que le permitira

identificar luego dichas caracteristicas comunes a uno u otro objeto.
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Tabla 03: Baremo de la variable logro de capacidades

Tipo de

Escala de calificacion

Calificacion | Cuantitativa | Cualitativa

Descripcion

(16-20) A Cuando el estudiante evidencia el logro de
Logro los aprendizajes previstos en el tiempo
previsto programado.
(11-15) B Cuando el estudiante estd en camino de
En proceso | lograr los aprendizajes previstos, para lo
cual requiere acompafiamiento durante un
tiempo razonable para lograrlo.
(0-10) C Cuando el estudiante estd empezando a
Eninicio | desarrollar los aprendizajes previstos o

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

4.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Los datos seran obtenidos mediante la utilizacion de un conjunto de técnicas e

instrumentos de evaluacion, que permitiran conocer el efecto de la aplicacion de la

variable independiente sobre la variable dependiente. Por ello, en la practica de campo

se aplicara la técnica de la observacion mediante el instrumento de la lista de cotejo.

Dichos instrumentos fueron validados por cinco expertos de los cuales tres brindaron

opiniones para

satisfactoriamente el proceso.

la mejora de los mismos, los cuales permitieron evaluar

técnicas e instrumentos a utilizar.

A continuacion se presenta una descripcion de las
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Observacion

Vasquez (2011) la observacién se realiza mediante un examen atento que el evaluador,
profesor (a) realiza sobre: otro/s sujetos, determinados objetos y hechos para llegar al
conocimiento profundo de los mismos mediante la obtencion de una serie de datos, que
son imposibles alcanzar por otros medios. La observacién, por tanto ofrece informacion
permanente acerca de lo que ocurre en su entorno.. De acuerdo a esta técnica el

instrumento que se utilizara es la lista de cotejo.

Lista de cotejo

Consiste en un listado de aspectos a evaluar (contenidos, capacidades, habilidades,

conductas), al lado de los cuales se puede calificar, un puntaje, una nota o un concepto.

Ludewig, C. & Rodriguez, A. & Zambrano A. (2008) es entendido basicamente como
un instrumento de verificacion. Es decir, actia como un mecanismo de revision durante
el proceso de ensefianza aprendizaje de ciertos indicadores prefijados y la revision de su
logro o de la ausencia del mismo. Puede evaluar cualitativa o cuantitativamente,
dependiendo del enfoque que se le quiera asignar. O bien, puede evaluar con mayor o
menor grado de precision o de profundidad. También es un instrumento que permite
intervenir durante el proceso de ensefianza- aprendizaje, ya que puede graficar estados
de avance o tareas pendientes. En el trabajo directo en el aula se sabra qué y cuanto se
quiere evaluar. Las tablas de cotejo pueden ser de gran ayuda en la transformacién de
los criterios cualitativos en cuantitativos, siempre y cuando dichas decisiones

respondan a los requerimientos efectivos en el aula.
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4.5. Plan de anélisis.

Una vez recopilados los datos por medio del instrumento disefiado para la investigacion,
es necesario procesarlos, ya que la cuantificacion y su tratamiento estadistico nos
permitiran llegar a conclusiones en relacion con la hipotesis planteada, no hasta con
recolectar los datos, ni con cuantificarlos adecuadamente. Una simple coleccion de
datos no constituye una investigacion. Es necesario analizarlos, compararlos y
presentarlos de manera que realmente lleven a la confirmacion o el rechazo de la

hipotesis.

Rodriguez (2005) el procesamiento de datos, cualquiera que sea la técnica empleada
paraello, noes  otra cosa, que el registro de los datos obtenidos, por los instrumentos
empleados, mediante una técnica analitica en la cual se comprueba la hip6tesis y se
obtienen las conclusiones. Por lo tanto se trata de especificar, el tratamiento que se dara
a los datos: ver si se pueden clasificar, codificar y establecer categorias precisas entre

ellos.

El procesamiento, implica un tratamiento luego de haber tabulado los datos obtenidos
de la aplicacién de los instrumentos, a los sujetos del estudio, con la finalidad de estimar
si la aplicacion de un programa de compresion lectora basados en el enfoque
colaborativo utilizando cuento, mejora el logro de aprendizaje en el &rea de

Comunicacion de los estudiantes de la muestra.

En esta fase del estudio se utilizd la estadistica descriptiva e inferencial para la

interpretacion de las variables, de acuerdo a los objetivos de la investigacion.

Asimismo, se utilizo la estadistica no paramétrica la prueba de “t” para comparar la
mediana de dos muestras relacionadas y determinar si existen diferencias entre ellas, se

utilizdé para la contratacion de la hipétesis, es decir si se acepta o se rechaza.

4.6. Matriz de consistencia
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PROBLEMA | OBEJTIVOS HIPOTESIS VARIABLES DIMENSIONES INDICADOR ESCALA DE MEDICION
¢la Variable Independiente: Juegos El nifio explora a través del juego ludico la nocién de
aplicacion del | Objetivo General: Determinar si  la | El programa de | Juegos ludicos psicomotores nimero mediante el pensamiento matematico.
programa de apl_icacic’)n del_ programa de juegos !udicos juegos ludicos Czor_onel (2015) el juego ] El nifio a través del juego sensorial aprendera la Inicio
juegos mejora la nocién de nimero en el area de | mejora la | ludico fomenta el | Juegos sensoriales relacion nimero y cantidad de forma concreta (0-10)
ludicos matematica en los nifios de 4 afios de la I.E | nocion de | desarrollo psico-social, la :
mejora la | Santa Ana 209 Trujillo en el afio 2019. nimero en el | conformacion de la
nocion de area de | personalidad, evidencia Jueaos simbélicos El nifio aprendera de forma simbdlica los roles y las En Proceso
ndmero en el | Objetivos especificos: matematica en | valores, puede orientarse 9 situaciones del mundo que le rodea. (11-15)
area de | Identificar si el programa de juegos ludicos | los nifios de 4 | a la adquisicion de
matematica mejorara la nocién de nimero, a través de | afios de la |I.E | saberes, encerrando una Logro Previsto
en los nifios | un pretesten el area de matematica en los | Santa Ana 209 | amplia gama de (16 —20)
de 4 afios de | nifios de la I.LE Santa Ana 209 en el afio | Trujillo en el | actividades donde ) ) ) )
la I.E. 209 | 2019. afio 2019. interactdan el placer, el | jueqos cognitivos | ) NiMO @ traves del juego lddico potenciara su
Santa  Anta gozo, la creatividad y el desarrollo de atencién, memoria y percepcion.
Trujillo en el | Disefiar y aplicar el programa de juegos conocimiento.
afio 2019? ludicos para mejorar la nocién de nimero
en los nifios de 4 afios de la I.E Santa Ana Variable Dependiente:
Trujillo en el afio 2019. Clasificacion Nocion de nimero durante la primera etapa
Nocién de nimero Nocién de nimero durante la segunda etapa
Evaluar los resultados del Programa de Coéndor (2013) la nocion Nocion de nimero durante la tercera etapa
juegos ludicos para mejorar la nocion de de nimero en el nifio se
nimero en el area de matematica a través logra a partir de la accién C
de un post- test. que el nifio ejerce sobre El nifio utiliza la correspondencia uno a uno (En inicio)
los objetos, es en este El nifio utiliza el principio de cardinalidad. 0-10
Comparar los resultados del programa de contacto con los objetos El nifio utiliza el principio de abstraccion.
juegos ludicos para mejorar la nocion de reales que el nifio logra | Principios de conteo | El nifio utiliza el principio de irrelevancia del orden. B
nimero en el area de matematica en los asimilar las caracteristicas (En proceso)
nifios de 4 afios de la I.LE 209 Santa Ana fisicas inherentes a cada 11-15
Trujillo en el afio 2019 objetos, - lo que le El nifio utiliza el abanico de nimeros para la nocion A
permitird identificar luego de nimero P (Logro previsto)
dichas caracteristicas : 16-20

comunes a uno u otro
objeto.

Juegos  didacticos
para la nocion de
ndmero

El nifio utiliza el casillero de nimeros para el conteo.
El nifio utiliza la agenda telefdnica para el conteo.
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4.7. Principios éticos

Proteccion a las personas

La persona en toda investigacién es el fin y no el medio, por ello necesitan cierto
grado de proteccion, el cual se determinara de acuerdo al riesgo en el que incurran y
la probabilidad de que obtengan un beneficio. Este principio no solamente
implicara que las personas que son sujetos participen voluntariamente en la
investigacion y dispongan de informacién adecuada, sino también involucrar el
pleno respeto de sus derechos fundamentales, en particular si se encuentran en

situacién de especial vulnerabilidad.

Beneficencia o Maleficencia

Se debe asegurar el bienestar de las personas que participan en las investigaciones.
En este sentido la conducta del investigador debe responder a las siguientes reglas
generales: no causar dafio, disminuir los posibles efectos adversos y maximizar los

beneficios.

Justicia

El investigador debe ejercer un juicio razonable, ponderable y tomar las
precauciones necesarias para asegurarse de que sus sesgos, y las limitaciones de
sus capacidades y conocimientos, no den lugar o toleren practicas injustas. Se
reconoce que la equidad y la justicia otorguen a todas las personas que participan
en la investigacion derecho a acceder a sus resultados. El investigador esta
también obligado a tratar equitativamente a quienes participan de los procesos y

servicios asociados a la investigacion.

36



Integridad Cientifica

La integridad o rectitud deben regir no solo la actividad cientifica de un
investigador, sino que debe extenderse a sus actividades de ensefianza y a su
ejercicio profesional. La integridad del investigador resulta especialmente
relevante cuando, en funcion de las normas deontolégicas de su profesion se
evallan y declaran dafios, riesgos y beneficios potenciales que pueden afectar a
quienes participan en una investigacion. Asi mismo debera mantenerse la
integridad cientifica al aclarar los conflictos de interés que pudieran afectar el
curso de un estudio o la comunicacion de sus resultados.

Consentimiento informado y expresado

En toda investigacion se debe contar con la manifestacion de voluntad, informada
libre inequivoca y especifica, mediante la cual las personas como sujetos
investigadores o titular de los datos consienten el uso de la informacion para los

fines especificos establecidos en el proyecto.
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CAPITULO V
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V. Resultados

5.1. Resultados

La investigacion tuvo como objetivo general determinar la influencia del programa
de juegos ludicos para mejorar la nocion de numero en el area de matematica en los

ninos de 4 afnos de los estudiantes de la muestra

En el estudio también se determind el valor estadistico de la variable Programa de
juegos ludicos desde un enfoque integrador que comprende tres dimensiones como
son la organizacion de los juegos ludicos, enfoque metodoldgico de aprendizaje
significativo y la nocion de nimero.

Los resultados se presentan teniendo en cuenta los objetivos especificos y la

hipotesis de la investigacion
5.1.1 Evaluar el logro de aprendizaje en el area de matematica para mejorar la
nocion de nimero a través de un pre test.

Tabla 04: Distribucion del nivel de logro del aprendizaje en el Area de Matematica
de los nifios y nifias de l1a muestra a través de un pre test.

CALIFICACION F %
Logro 4 30.8
Proceso 4 30.8
Inicio 5 38.5
TOTAL 13 100

Fuente: matriz de datos
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Grafico N° 01: Porcentaje de la muestra en el pre test
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Fuente: Tabla N° 04

En la tabla 4 y en el grafico 1, observamos que el 30.8 % de los alumnos obtuvieron A,
mientras que un 30.8 % de los alumnos tienen un nivel de aprendizaje en proceso es

decir By 38.5 % C, es decir en inicio.

5.1.2 Evaluar el logro de aprendizaje en el Area de Matematica para mejor la

nocién de nimero a través de 12 sesiones.

Tabla 05: Logro del aprendizaje de los alumnos de la muestra, Sesion 01 “Nocion
de cantidad”

CALIFICACION F %
Logro 5 38.5
Proceso 5 38.5
Inicio 3 23.1
TOTAL 15 100

Fuente: Matriz de Datos
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Grafico N° 02: Distribucion porcentual del nivel de logro de aprendizaje de la
sesion 01
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Fuente: Tabla N°05

En la tabla 5 y en el grafico 2, se observamos que el 38.5 % de los alumnos alcanzaron
A, mientras que un 38.5 % de los alumnos tienen un nivel de aprendizaje en proceso es

decir By 23.1 % C, es decir en inicio.

Tabla 06: Logro del aprendizaje de los alumnos de la muestra, Sesion 02
“Contamos”

CALIFICACION F %
Logro 6 46.2
Proceso 7 53.8

Inicio 0 0
TOTAL 13 100

Fuente: Matriz de Datos
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Grafico N° 03: Distribucion porcentual del nivel de logro de aprendizaje de la
sesion 02
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Fuente: Tabla N°06

En la tabla 6 y en el grafico 3, se observa que el 46.2% de los estudiantes alcanzaron A,
mientras que un 53.8 % de los estudiantes tienen B, y 0% C, es decir no hay estudiantes

que estén en inicio del aprendizaje.

Tabla 07: Logro del aprendizaje de los alumnos de la muestra, Sesion 03 “Caja
Numérica”

CALIFICACION F %
Logro 8 61.5
Proceso 5 38.5

Inicio 0 0
TOTAL 15 100

Fuente: Matriz de Datos
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Grafico N° 04: Distribucion porcentual del nivel de logro de aprendizaje de la
sesion 03
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Fuente: Tabla N°07

En la tabla 7 y en el grafico 4, se observa que el 61.5% de los estudiantes alcanzaron A,
mientras que un 38.5% de los estudiantes tienen B, y 0% C, es decir no hay estudiantes

que estén en inicio del aprendizaje.

Tabla 08: Logro del aprendizaje de los alumnos de la muestra, Sesion 04 “Posicion
de los Numeros”

CALIFICACION F %
Logro 11 84.6
Proceso 2 154

Inicio 0 0
TOTAL 13 100

Fuente: Matriz de Datos
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Grafico N° 05: Distribucion porcentual del nivel de logro de aprendizaje de la

sesion 04
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En latabla 8 y en el gréfico 5, se observa que el 84.6% de los estudiantes alcanzaron A,

mientras que un 15.4% tienen B y el 0% C, es decir no hay estudiantes que estén en

inicio.

Tabla 09: Logro del aprendizaje de los alumnos de la muestra, Sesion 05 “El

numero 9”

CALIFICACION F %
Logro 13 100

Proceso 0 0

Inicio 0 0
TOTAL 13 100

Fuente: Matriz de Datos
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Grafico N° 06: Distribucion porcentual del nivel de logro de aprendizaje de la
sesion 05
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Fuente: Tabla N°9

Enlatabla9 yen el grafico 6, se observa que el 100 % de los estudiantes alcanzaron
A, mientras que un 0% de los estudiantes tienen By el 0% C, es decir no hay

estudiantes que estén en inicio del aprendizaje.

Tabla 10: Logro del aprendizaje de los alumnos de la muestra, Sesion 06 “Los
globos”

CALIFACION F %
Logro 13 100

Proceso 0 0

Inicio 0 0
TOTAL 13 100

Fuente: Matriz de Datos
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Grafico N° 07: Distribucion porcentual del nivel de logro de aprendizaje de la
sesion 06
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Fuente: Tabla N°10

En la tabla 10 y en el grafico 7, se observa que el 100% de los estudiantes alcanzaron
A, mientras que un 0% de los estudiantes tienen un nivel de logro de aprendizaje B, y

0% C, es decir no hay estudiantes que estén en inicio del aprendizaje.

Tabla 11: Logro del aprendizaje de los alumnos de la muestra, Sesion 07 “Los
peces numéricos”

CALIFICACION F %

Logro 13 100
Proceso 0 0
Inicio 0 0

TOTAL 13 100

Fuente: Matriz de Datos
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Grafico N° 08: Distribucion porcentual del nivel de logro de aprendizaje de la

sesion 07
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Fuente: Tabla N°11

En latabla 11y en el gréafico 8, se observa que el 100 % de los estudiantes alcanzaron

A, mientras que un 0 % tienen B, es decir en proceso del aprendizaje y 0% C, es decir

no hay estudiantes que estén en inicio del aprendizaje.

Tabla 12: Logro del aprendizaje de los alumnos de la muestra, Sesion 08 “Los
numeros y conteo”

CALIFICACION F %

Logro 13 100
Proceso 0 0
Inicio 0 0

TOTAL 13 100

Fuente: Matriz de Datos
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Grafico N° 09: Distribucion porcentual del nivel de logro de aprendizaje de la

sesion 08
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En la tabla 12 y en el grafico 9, se observa que el 100 % de los estudiantes alcanzaron

A, mientras que un 0 % tienen B, es decir en proceso del aprendizaje y 0% C, es decir

no hay estudiantes que estén en inicio del aprendizaje.

Tabla 13: Logro del aprendizaje de los alumnos de la muestra, Sesion 09

“Recogiendo Manzanas”

CALIFICACION F %
Logro 13 100

Proceso 0 0

Inicio 0 0.
TOTAL 13 100

Fuente: Matriz de Datos
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Grafico N° 10: Distribucion porcentual del nivel de logro de aprendizaje de la

sesion 09
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En la tabla 13 y en el grafico 10, se observa que el

SESION 9
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Fuente: Tabla N°13
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100 %
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mC

de los estudiantes

alcanzaron A, mientras que un 0 % tienen B, es decir en proceso del aprendizaje y 0%

C, es decir no hay estudiantes que estén en inicio del aprendizaje.

Tabla 14: Logro del aprendizaje de los alumnos de la muestra, Sesion 10 “Huellas

de animal”

CALIFICACION F %
Logro 13 100

Proceso 0 0

Inicio 0 0
TOTAL 13 100

Fuente: Matriz de Datos
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Grafico N° 11: Distribucion porcentual del nivel de logro de aprendizaje de la

sesion 10
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En la tabla 14 vy en el grafico 11, se observa que el
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de los estudiantes

alcanzaron A, mientras que un 0 % tienen B, es decir en proceso del aprendizaje y 0%

C, es decir no hay estudiantes que estén en inicio del aprendizaje.

Tabla 15 : Logro del aprendizaje de los alumnos de 1a muestra, Sesion 11
“Jugamos utilizando el conteo”

CALIFICACION F %
Logro 13 100

Proceso 0 0

Inicio 0 0
TOTAL 13 100

Fuente: Matriz de Datos
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Grafico N° 12: Distribucion porcentual del nivel de logro de aprendizaje de la

sesion 11
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Fuente: tabla N°15

En la tabla 15 y en el grafico 12, se observa que el 100 % de los estudiantes

alcanzaron A, mientras que un 0 % tienen B, es decir en proceso del aprendizaje y 0%

C, es decir no hay estudiantes que estén en inicio del aprendizaje.

Tabla 16: Logro del aprendizaje de los alumnos de la muestra, Sesion 12 “Piedras

Numéricas”
CALIFICACION F %
Logro 13 100
Proceso 0 0
Inicio 0 0
TOTAL 13 100

Fuente: Matriz de Datos
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Grafico N° 13: Distribucion porcentual del nivel de logro de aprendizaje de la
sesion 12
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Fuente: Tabla N°16
En la tabla 16 y en el grafico 13, se observa que el 100 % de los estudiantes
alcanzaron A, mientras que un 0 % tienen B, es decir en proceso del aprendizaje y 0%

C, es decir no hay estudiantes que estén en inicio del aprendizaje.

5.1.3 Evaluar el logro de aprendizaje en el area de matemética a través de un

post test

Tabla 17: Distribucién del nivel de logro del aprendizaje en el Area de Matematica
de los nifios y nifias de 1a muestra, post test

CALIFICACION F %
Logro 13
100
proceso 0
0
Inicio 0
0
TOTAL 13 100

Fuente: Matriz de datos
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Grafico N° 14: Distribucion porcentual del nivel de logro del aprendizaje en
el area de matematica en los nifios y nifias de la muestra.

POST TEST
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Fuente: Tabla N°17

En la tabla 17 y en el grafico 14, se observa que el 0 % de los estudiantes tienen
un nivel de logro de aprendizaje en inicio, es decir C; un 0 % tiene B, es decir en
proceso, mientras que un 100 % de los estudiantes tienen un nivel de aprendizaje

A, es decir un logro previsto.
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5.1.4 Resumen de resultados de las sesiones de aprendizaje

Tabla 18: Cuadro resumen de las 12 sesiones de aprendizaje

SESION | SESION | SESION | SESION | SESION | SESION | SESION | SESION | SESION | SESION | SESION | SESION

1 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

Fi| % |Fi| % |Fi| % |Fi| % |Fi| % |Fi| % |Fi| % |Fi| % |Fi| % |Fi| % |Fi| % |Fi| %
A |5 [385|6 |46.2|8 |61.5|11|84.6 (13/100 |13|100 |13 (100 |13|100|13|100|13|100|13| 100 |13]|100
B |5 |385|7 |538|5 [385|2 |154 |0 |0 0 0 |0 0 00 1|0 00O 0 0| 0
C |3 |23.1/0 |0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 00 10O 00O 0 0| O

Grafico N° 15: Distribucion porcentual del nivel de logro de aprendizaje del cuadro resumen
de las 12 sesiones de aprendizaje
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5.1.5 Distribucion de las medidas de tendencia central del pre test y post test sobre el
nivel de logro de aprendizaje en el area de Matematica de los estudiantes de la muestra.

Tabla 19: Distribucion de las medidas de tendencia central

Medidas de Pre-test Post-test
tendencia central
Media 10,8667 18,73337
Mediana 11,0000 19,0000
Moda 11,00 18,00

Grafico N° 16: Distribucion Porcentual de las medidas de tendencia central del
pre-test y post-test

B PRE TEST M POST TEST

19,8 20,0 19,9

MEDIA MODA MEDIANA

Fuente: Tabla N°19

En la tabla 19, la media del pre-test es de 12 y en el post- test es de 19.8 el cual se
muestra que habido una mejora significativa en el logro del aprendizaje .Se aprecia
que en el pre-test la moda es de 10 y en el post test de 20 el cual indica se esta
estandarizando y mejorando en el logro del aprendizaje. También se observa, la
mediana del pre-test es de 11 y en el post- test es de 19.9 el cual se muestra que

habido una mejora significativa en el aprendizaje.
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5.1.6 En relacion a la hipdtesis de la investigacion

En relacion a la hipdtesis de la investigacion:
Para estimar la incidencia de las juegos ludicos en el logro de aprendizaje, se ha
utilizado la estadistica no paramétrica, la prueba t de Student para comparar la
mediana de dos muestras relacionadas, y utilizando el andlisis de “Estatica
crosstabulation” procesada en el software SPSS Vs. 18.0 para el Sistema Operativo
Windows.
Hipotesis Nula:
Hay diferencia entre el pre test y el post test
Hipotesis Alternativa:
No hay diferencia entre los grupos
NIVEL DE SIGNIFICANCIA: o= 0.05
ESTADISTICA DE PRUEBA: Prueba T
REGIONES:

Se acepta HO por lo tanto hay diferencia significativa entre los grupos, mediante la

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

REK

-27,071 1,761
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5.2. Analisis de resultados

1. En relacion al primer objetivo especifico Identificar el nivel de aprendizaje de
las actividades ludicas para mejorar la nocion de nimero, a través de un pre tes
en el area de matematica en los nifios de 4 afios de la 1.E. Santa Ana— Trujillo
2019

Al aplicar el instrumento de investigacion, los resultados demostraron que el 38.5 % de
los estudiantes tienen C, lo que significa que se encuentran en un nivel de logro de
aprendizaje en inicio, 30.8 % se encuentran en el nivel B; es decir su logro de
aprendizaje esta en proceso y el 30.8 % se encuentra en el nivel A; es decir alcanzo el

nivel de logro previsto.

Cabe sefialar que los bajos resultados obtenidos por los nifios y nifias demuestran que no
han logrado desarrollar la nocion de nimero en el area de matematica, lo cual se deberia
a que entre otras causas, los docentes no realizan juegos ludicos que generen

expectativas y motiven a sus estudiantes

2. En relacion al segundo objetivo especifico: Disefiar y aplicar el programa de
juegos ludicos para mejorar la nocién de nimero en el rea de matematica en
los nifios de 4 afios de |.E. Santa Ana - Trujillo 2019.
3. En relacion al tercer objetivo especifico: Evaluar la aplicacion del programa
de juegos ludicos para mejorar la nocion de nimero en el area de matematica a
través de un post- test
Al aplicar el instrumento de investigacion, los resultados demostraron que el 0,00% de
los estudiantes tienen C, lo que significa que se encuentran en un nivel de logro de

aprendizaje en inicio, 0 % se encuentran en el nivel B; es decir su logro de aprendizaje

57



estd en proceso y el 100 % se encuentra en el nivel A; es decir alcanzé el nivel de logro

previsto.

Entonces se puede determinar que la aplicacion del programa de juegos ladicos para
mejora la nocion de numero en el area de Matematica, de los nifios y nifias de
Educacion Inicial, de la Institucion Educativa “Santa Ana”, Trujillo, en el afio 2019, los
resultados obtenidos en el cuestionario final corroboran lo planteado por Uria M, quien
sefiala que las estrategias didacticas son recursos o procedimientos que el agente de
ensefianza utiliza de forma reflexiva y flexible para promover el logro de los

aprendizajes significativos en los alumnos.

4. En relacion al cuarto objetivo especifico: Comparar los resultados que se
hicieron antes de aplicar el programa de juegos ludicos, después de su
aplicacion, pre-test- pos-test, en los nifios de 4 afios de la I.E. “Santa Ana-

Trujillo 2019

Al aplicar el instrumento de investigacion, guia de observacion; a través de un pre test;
podemos observar que el 38.5 % de los alumnos tienen C, lo que significa que
encuentran en un nivel de aprendizaje de inicio, 30.8 % tienen B, es decir su logro de
aprendizaje esta en proceso y solo un 30.8 % tienen A, es decir alcanzo el nivel de logro
previsto. Comparando con la aplicacion del instrumento de evaluacién, guia de
observacion, a manera de post test; se observa que el 0 % de los estudiantes tienen C, lo
que significa que se encuentran en el nivel de logro de aprendizaje de inicio, 0 % se
encuentran en el nivel; es decir su logro de aprendizaje esta en proceso y en su totalidad

el 100 % de los estudiantes tienen A; es decir alcanzo el nivel de logro previsto. Se
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entiende entonces que la aplicacion de actividades ludicas ayuda favorablemente en el
aprendizaje de los estudiantes, ya que se puede observar una diferencia significativa en

los resultados del pre test con el post test.

En relacion a la hipdtesis de la investigacion: La aplicacion de un programa de juegos
ludicos para mejorar la nocién de nimero en el area de matematica en los nifios de 4

afios en la I.E. 209 Santa Ana, Trujillo, en el afio 2019

Contrastacion de hipotesis:

Para comprobar la hipdtesis de la investigacion se utiliz6 la prueba T Student = -
27,071< 1,761 y se trabaj6 con un nivel de significancia de 0,05 (5%). Después aplicar
la prueba estadistica se observo que el nivel de significancia es de 0,000; el cual es
menor que 0,05 (p < 0,05). Este resultado indica que si existe una diferencia
significativa entre el logro de aprendizaje obtenido en el pre test con el logro del pos
test, pues los estudiantes han demostrado tener un mejor logro de aprendizaje después
de haber aplicado el programa de juegos ludicos. Con este resultado se comprueba la
veracidad de la hipotesis, y se afirma que la aplicacion actividades ludicas, mejoro
significativamente el logro de aprendizaje en la nocion de nimero en el area de
matematica del nivel inicial, de la Institucién Educativa “Santa Ana” Trujillo en el afio

20109.
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CAPITULO VI
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VI. CONCLUSIONES

Al terminar esta investigacion que corresponde a la aplicacion de un programa de
juegos ludicos para mejorar la nocion de nimero en el area de matematica de los nifios

y nifias de la muestra.; se llegd a las siguientes conclusiones

1. El logro del aprendizaje en el area de matematica de los nifios de la muestra,
evaluados a través a través de pre test, fue que el 38.5 % de los estudiantes
presentan un nivel de logro de aprendizaje en inicio, es decir C, un 30.8 %

obtuvo B, es decir se encuentran en proceso y 30.8 % obtuvieron A.

2. Luego de disefiar y aplicar el programa de actividades lidicas que consta de 12
sesiones de aprendizaje para mejorar la nocion de nimero en los nifios de 4 afos
de Ila Institucion Educativa “Santa Ana” Trujillo en el afio 2019.; se demuestra
que el aprendizaje de los nifios ha ido mejorando durante la ejecucion del

programa.

3. Haciendo un analisis comparativo entre la aplicacion de los instrumentos de
evaluacién. En el Pre test los estudiantes su nivel de logro es bajo ya que el
38.5% de los estudiantes su aprendizaje estd en inicio y en el Post test
mejoraron significativamente en la nocién de nimero logrando tener el 100% de

los estudiantes A; es decir logro previsto.

4. Se concluye que se acepta la hipotesis de investigacion, cabe sefialar que los

resultados de la prueba de T Student = - 27,071< 1,761, es decir, la aplicacion
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actividades ludicas, mejord significativamente el logro de aprendizaje en la
nocion de nimero en el area de matematica del nivel inicial, de la Institucion

Educativa “Santa Ana” Trujillo en el afio 20109.

Aspectos complementarios

Las docentes deben hacer uso de los juegos ludicos en el desarrollo de las sesiones de
aprendizaje en el area de matemética, ya que su utilizacion adecuada genera
expectativas, despierta su creatividad, atencion, memoria y pensamiento matematico;
asimismo desarrollan actitudes positivas hacia el area en los estudiantes, posibilitando

de esta manera una mejora en el logro de capacidades en el area de matematica

Aplicar el Programa de juegos ladicos en las diferentes aulas del nivel inicial, asi

como en el nivel de primaria para el logro de capacidades en el area de matematica

La aplicacion de las nociones ludicas incrementa el nivel de conocimiento y
aprendizaje de la matematica, en alumnos de inicial, indicando asi el logro de los

objetivos previamente planteados.
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ANEXOS



PRE TEST
POST TEST



INSTRUMENTO DE EVALUACION DE PRE-TEST Y POS-TEST
DATOS GENERALES
INSTITUCION EDUCATIVA

NOMBRES Y APELLIDOS PROVINCIA | DISTRITO | DIRECCION

I.LE. SANTA ANA TRUJILLO TRUJILLO @ AV.BRASIL S/N

Identifica  por | Compara Identifica de | ldentifica de Comprende Establece
percepcion, la | colecciones, buena buena manera que el ultimo correspond
cantidad de | ya sea por | manera la | la ndamero relacionar los | cada casillero | encia y
elementos en | corresponden | corresponden | correspondenci nombrado es reconoce
colecciones cia 0 por | cia uno a | aunoauno,es el que indica | con ndmeros los nimeros
pequefias y en | conteo, e | uno, es capaz | capaz de decir cuantos
Nombre y Apellido colecciones identifica de decir un | un ndmero por objetos tiene
mediante el | donde hay | nimero pro | cada elementos una coleccién
conteo “mas que” la | cada contado
“misma elemento
cantidad contado
que”
Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO Sl NO

Bibiano Garciasabina Esther
Garciamonterroso Agurto
Alejandro Valentino

Jauregui Feijo Luciana Elizabeth
Lopez Angulo Lian Yordano
Morales Ruiz Stefano

Nolasco Diaz Valeska

Perez Flores Rafael

Suarez Romero Orlando Nicolas
Castillo Rivera Josias Caleb

Lopez Saldafia Dayron Steven
Sancho Valderrama Josias David

Ramos Castro Andriw Elias
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MATRIZ DE
VALIDACION



MATRIZ DE VALIDACION

TITULO DE LA TESIS: “PROGRAMA DE JUEGOS LUDICOS PARA MEJORAR LA NOCION DE NUMERO EN EL AREA DE MATEMATICA EN LOS NINOS DE 4 ANOS DE LA
I.E 209 — SANTA ANA TRUJILLO EN EL ANO - 2019".

VARIABLE

DIMENSION

INDICADOR

ITEMS

OPCION DH CRITERIOS DE EVALUACION
RESPUESTA
RELACION RELACION RELACION RELACION
= I I ENTRE LA ENTRE LA ENTRE EL| ENTREEL
£ | S| 5| vARIABLEY DIMENSION | INDICADOR | ITEMSY LA
s |« z LA Y EL YELITEMS | OPCION DE
DIMENSION INDICADOR RESPEUSTA

OBSERVACION  Y/O
RECOMENDACIONES

Sl

NO| SI| NO| SI| NO| SI |[NO

Juegos ldicos

Coronel (2015) el juego ludico fomenta el desarrollo psico-social, la conformacion de

la personalidad, evidencia valores, puede orientarse a la adquisicion de saberes,
encerrando una amplia gama de actividades donde interacttian el placer, el gozo,

la creatividad y el conocimiento.

Clasificacion de

los juegos ludicos

Juegos psicomotores

Representa en su juego motor
la nocién de nimero.

Juegos sensoriales.

Identifica a través de material
concreto el niimero

Juegos simbélico

Identifica los nimeros y los
asocia de manera imaginaria
convirtiéndolas en parte de él.

Juegos cognitivos

Utiliza el juego para potenciar
su atencién, memoria y
percepcion.

FIRMA DEL EVALUADOR
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MATRIZ DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

NOMBRE DEL INSTRUMENTO: PRUEBA DE PROGRAMA DE JUEGOS LUDICOS.

OBJETIVO:

DIRIGIDO A:

APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR:

GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR:

VALORACION:

SIEMPRE A VECES NUNCA

FIRMA DEL EVALUADOR
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MATRIZ DE VALIDACION

TITULO DE LA TESIS: “PROGRAMA DE JUEGOS LUDICOS PARA MEJORAR LA NOCION DE NUMERO EN EL AREA DE MATEMATICA EN LOS NINOS DE 4 ANOS DE LA
I.E 209 — SANTA ANA TRUJILLO EN EL ANO - 2019".

Nocién de nimero

Condor (2013) la nocién de nimero en el nifio se logra a partir de la accion que el nifio ejerce
sobre los objetos, es en este contacto con los objetos reales que el nifio logra asimilar las

caracteristicas fisicas inherentes a cada objetos, lo que le permitira identificar luego dichas

caracteristicas comunes a uno u otro objeto.

Clasificacion

OPCION DH CRITERIOS DE EVALUACION
RESPUESTA OBSERVACION  Y/O
'ﬂ RELACION RELACION RELACION RELACION RECOMENDACIONES
m DIMENSION INDICADOR ITEMS ol o ENTRE LA ENTRE LA ENTRE EL ENTRE EL
< ‘g S| s| VARIABLEY DIMENSION INDICADOR Y ITEMSY LA
0 3 ; = LA Y EL EL ITEMS OPCION DE
< @ Z | DIMENSION INDICADOR RESPEUSTA
> Sl | NO Si NO SI NO Si NO
Nocion de ndmero durante] Comprende la
la primera etapa definicion de ndmero
mediante material
concreto.

Nocién de nimero durante
la segunda etapa

Conoce por percepcion,
la cantidad de los
elementos mediante el
conteo.

Identifica cantidades de
elementos en
colecciones pequefias y
en las  colecciones
mayores mediante el
conteo.

Nocién de nimero durante
la tercera etapa

Compara colecciones,
ya sea por
correspondencia o por
conteo.

Comprende los
cuantificadores  “mas
que”, “menos que”, “la

misma cantidad que”

Principios de conte

El nifio asigna un nimero
a cada objeto que se le
presenta.

Identifica de buena
manera la
correspondencia uno a
uno.

El nifio es capa de contar
los juguetes, caramelo que
Ise le presenta.

Utiliza la
correspondencia uno a
uno con objetos reales e
imaginarios.

El orden en que se
cuenten los elementos no

Enumera los elementos
de un conjunto.
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influye para determinar
cuéntos objetos tiene la
coleccion.

El nifio repite el altimo
elemento de la secuencia
de conteo, que pone un
énfasis especial en el
mismo o que lo repite una
vez.

Comprende que el
Gltimo ndmero
nombrado es el que
indica cuantos objetos
tiene una coleccion.

Juegos didacticos
para la nocién de
nimero

IAbanico de nimeros

Relaciona los nidmeros
con los elementos
brindados.

Casillero de nimeros

Relaciona los nimeros
con cada casillero como
se le indica.

Agenda telefonica.

Identifica y reconoce
los nimeros que se les
presenta

FIRMA DEL
EVALUADOR
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MATRIZ DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

NOMBRE DEL INSTRUMENTO: NOCION DE NUMERO

OBJETIVO:

DIRIGIDO A:

APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR:

GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR:

VALORACION:

SIEMPRE AVECES NUNCA

FIRMA DEL EVALUADOR
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SESIONES



PROGRAMA DE ACTIVIDADES LUDICAS

APLICACION DE UN PROGRAMA DE ACTIVIDADES LUDICAS
MEJORARA LA NOCION DE NUMERO EN EL AREA DE MATEMATICA
DE LOS NINOS Y NINAS DE 4 ANOS DE EDUCACION INICIAL, DE LA

INSTITUCION EDUCATIVA “SANTA ANA”, EN EL ANO 2019

I. DATOS INFORMATIVOS:

1.1. UGEL: Trujillo

1.2. Institucion Educativa: “Santa Ana”

1.3. Participantes: 12 alumnos

1.4. Duracién del Programa: 1 mes

Fecha de Inicio:

Fecha de término:

1.5. Horas semanales:

1.6. Responsable: Neyra Vasquez Jakelin Juanita

Il. PARTE DIDACTICA:

2.1. Fundamentacién e Importancia del Programa:

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 carécter

prioritario tomar medidas urgentes que den solucion a este problema.
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Por ello, el presente programa de actividades ludicas tiene como propdsito mejorar el la

nocion de numero de los estudiantes en el area de matematicas.

Es por eso la actividad ludicas ha tenido desde siempre un componente lidico que ha
sido lo que ha dado lugar a una buena parte de las creaciones mas interesantes que en

ella han surgido.

2.2. Problema o necesidades educativas a resolver.

En la Institucion Educativa de la muestra se evidenci6 al aplicar un pre test que los
nifos tienen un bajo rendimiento académico, principalmente en el area de Matematica,
son diversas las causas que ponen de manifiesto esta problematica, ya sea por el poco
interés del docente en emplear estrategias que permitan mejorar el aprendizaje de sus
alumnos, asi como el desinterés de estos mismo por aprender.

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 lograr una mejor respuesta de los
estudiantes es necesario emplear actividades ludicas activas de aprendizaje como
manipulacion de objetos, juegos didacticos, construccién de materiales, elaboracion dé
organizadores graficos, investigacion y profundizacion individual y socializado.

Por estas razones se presenta este programa de actividades Iudicas, como una propuesta
pedagdgica basada en la planificacion, ejecucion, evaluacion y mejoramiento
permanente del aprendizaje, necesarios para desarrollar habilidades matematicas en los

alumnos, mediante la aplicacion de sesiones de aprendizaje.
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|.- Datos Generales

SESION DE APRENDIZAJE N° 1

1. Institucion Educativa: Santa Ana

2. Seccion: 4 afios

3. Area; Matematica

4. Responsable: Neyra Vasquez, Jakelin

5.  Nombre de la Sesion: nocién de cantidad

I1. COMPETENCIAS Y CAPACIDADES

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO INSTRUMENTO
MATEMATICA Resuelve problemas | Traduce cantidades a | Utiliza el conteo hasta 5 , en
de cantidad expresiones numéricas. | situaciones cotidianas en las que
requiere contar empleando material | Guia de
concreto 0 su propio cuerpo Observacion
111. SESION DE APRENDIZAJE
MOMENTOS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MATERIALES
DIDACTICOS
INICIO
e  Motivar a los alumnos realizando un juego. Para ello deberan salir a recolectar | Cuentas
las cuentas que habran en suelo, deben recoger una por una e ir colocandola en pita
una pita. Cuando se dé la sefial dejar de coleccionar y deben proceder a
contarlas. Luego colocar el nimero de cuentas que juntaron
DESARROLLO e Colocar un cartel con imagenes para que los alumnos las cuenten y | Voz
mencionen en voz alta la respuesta. luego indicarles que formen agrupaciones Bingo
libres. Finalmente ,pedirles que unan las agrupaciones que tienen las mismas Cartilla
cantidades
e Jugar con los alumnos al bingo de nimeros y cantidades, para ello dar una
cartilla con nimeros, luego hojas en blanco indicarles que cuando se diga un
nimero y que se encuentre en la cartilla, deben dibujar en la hoja en blanco
circulos segun la cantidad que haya y colocarlo encima del nimero. Gana el
que complete su cartilla.
e  Repartir a alumnos botones de colores y pedir que agrupen de diferentes
cantidades y luego que comparen con sus compafieros, quienes tienen iguales
cantidades
e  Proporcionar a los alumnos la ficha y preguntar: ;Qué observan? ;Qué creen
que haremos? ¢Qué usaremos? Luego pedirles que cuenten los elementos y
coloreen los que tienen la misma cantidad
CIERRE e  Entregar a cada alumno una cartilla de una cara feliz, Y otra triste y pedirle | Cara feliz
que pinten con tempera como se sintieron al realizar la actividad. Finalmente, | Cara triste
cuentan las caritas y comentan cual gano.
e  Preguntar a los alumnos ;que aprendieron hoy? ;Cémo trabajaron? ;Qué
material usaron?
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IV. BIBLIOGRAFIA

e DISENO CURRICULAR NACIONAL DE LA EDUCACION BASICA REGULAR. Ministerio de

Educacion.

GUIA DE OBSERVACION

Desempefio

Utiliza el conteo hasta 5 en situaciones cotidianas.

N° Nombres y apellidos
Siempre A veces Nunca
1 Bibiano Garciasabina Esther
2 Garciamonterroso Agurto
Alejandro
3
Jauregui Feijo Luciana Elizabeth
4
Lopez Angulo Lian Yordano
> Morales Ruiz Stefano
6
Nolasco Diaz Valeska
-
Perez Flores Rafael
8
Suarez Romero Orlando Nicolas
9
Castillo Rivera Josias Caleb
10| Lopez Saldafia Dayron Steven
11 | Ramos Castro Andriw Elias
12| Sancho Valderrama Josias Daniel
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|.- Datos Generales

SESION DE APRENDIZAJE N° 2

Institucion Educativa: Santa Ana

Seccion: 4 afios

Area: Matematica

Responsable: Neyra VVasquez, Jakelin

Nombre de la Sesién: Contamos

11. COMPETENCIAS Y CAPACIDADES

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO INSTRUMENTO
MATEMATICA Comunica su |- Utiliza el conteo hasta 5, en situaciones

Resuelve problemas | comprension cotidianas en las que requiere contar, Guia de Evaluacis

de cantidad. sobre los nimeros empleando material concreto o su uta e Evaluacion

y las operaciones propio cuerpo.
111. SESION DE APRENDIZAJE
MOMENTOS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MEDIOS
MATERIALES
INICIO Despertando el interés:
- Cantamos la cancion “Voy a Contar”. Cancion

/ VOY A CONTAR \

(Tengo una mufieca de vestido azul)
Tengo una gallina,
de color carbén
con sus 9 pollos,
gue son un primor.
Salen los pollitos,me
pongo a contar,y siempre
me sale,la cuenta cabal.
1,2,3,45,6,7,8y9,

ug pollitos salen a pasear!/

- Preguntamos ;Como se llama la cancion? ;De qué animalitos trata? ,Cuantos eran
los pollitos? ¢Hasta qué nimero cuenta la cancion?

- ¢Conoces los nimeros hasta el 9?
- Hoy vamos a aprender los nimeros del 1lhasta el 9.
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DESARROLLO

Construccion del aprendizaje:
Presentamos la banda numérica del 1 al 9

—
b NI
w

—

s

—

Y

-
[
S

hl

A

-ldentifican los nGmeros y cuentan con los dedos hasta el 9.

Trabajamos con los taper de nimeros y ordenan la serie numérica del 1 al 9.
Trabajamos la escritura de los nimeros del 1 al 9 en sus pizarras.

Entregamos materiales diversos y realizan agrupaciones de hasta 9 elementos
realizando el conteo respectivo.

Comparan las cantidades de cada nimero, en cuanto aumentan, cual es el mayor y
cual el menor.

Trabajan en el patio por grupos con tarjetas de nameros del 1 al 9.

Entregamos materiales y ordenan la serie numérica y con diferentes formas de
representacion debajo de cada nimero.

En el aula representan lo que hicieron en el patio.
Cuenta ordenadamente y sin equivocarte del 1 al 9.
Indicacion de los criterios de evaluacion:

Trabaja con responsabilidad.

Aplicacion de lo aprendido:

- Utilizamos el dbaco y realizan el conteo desde 1 hasta 9, por cada fila y colocan
tarjetas con nimeros ubicando en donde corresponde a cada fila.

Banda numérica
Taper de nimeros
Botones

Tarjetas

CIERRE

Evaluacion:

Hetero evaluacion.

Metacognicion:

¢Qué aprendimos hoy? ;Qué fue lo que mas te gusto? ¢En qué tuviste dificultad?
¢En qué puedes mejorar?

Aplicacion de lo aprendido a una nueva situacion:

Trabajamos las fichas del libro de nimeros.

Fichas

IV. BIBLIOGRAFIA

e DISENO CURRICULAR NACIONAL DE LA EDUCACION BASICA REGULAR. Ministerio de

Educacion.

84




GUIA DE OBSERVACION

N° Nombres y apellidos DESEMPENO
Realiza representaciones de cantidades con objetos, hasta 5, dibujos.
Siempre A veces Nunca
1 Bibiano Garciasabina Esther
Garciamonterroso Agurto Alejandro
Jauregui Feijo Luciana Elizabeth
4 Lopez Angulo Lian Yordano
5 Morales Ruiz Stefano
6 Nolasco Diaz Valeska
7 Perez Flores Rafael
8 Suarez Romero Orlando Nicolas
9 Castillo Rivera Josias Caleb
10 Lopez Saldafia Dayron Steven
11 Ramos Castro Andriw Elias
12 Sancho Valderrama Josias Daniel

85




12345678910

AN r
e 3
. AN




|.- Datos Generales

SESION DE APRENDIZAJE N° 3

Institucion Educativa: Santa Ana

Seccion: 4 afos

Area: Matematica

Responsable: Neyra Vasquez, Jakelin

Nombre de la Sesién: Caja numérica

I1. COMPETENCIAS Y CAPACIDADES

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO INSTRUMENTO DE
EVALUACION
MATEMATICA Resuelve problemas | Traduce - Utiliza el conteo hasta 10, en situaciones
de cantidad. cantidades a cotidianas en la que requiere contar, ; .,
. ; .| Guia de Observacion
expresiones empleando material concreto o su propio
numéricas cuerpo.
111. SESION DE APRENDIZAJE
MOMENTOS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MEDIOS Y MATERIALES
INICIO
- Presentamos una caja de zapatos forrada  luego descubrimos y es una caja | Caja forrada
numérica
- preguntamos ¢ chicos que habra aca? ;Qué creen que trabajaremos hoy?
- ¢Cbémo podemos representar estas cantidades de otra forma?
- Hoy vamos a aprender a contar con la caja numérica
DESARROLLO Se empieza trabajar y se les da unas cartillas con cantidades y cada alumno debe | Cartillas
ubicar con el niimero correspondiente Pizarra personal
Se les pide que cada alumno presente un nimero y dibuje algunas frutas en su
pizarra personal. Exponen sus trabajos explicando como realizaron su trabajo.
Indicacion de los criterios de evaluacion:
- Resuelven lo aprendido
Aplicacion de lo aprendido:
- Unen cantidades con su nimero correspondiente en su hoja grafica
CIERRE Evaluacién: Fichas

Metacognicion:
- ¢Qué aprendimos hoy? ;Qué fue lo que mas te gusto? ,En qué tuviste dificultad?
¢En qué puedes mejorar?

- Hetero evaluacion.
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IV. BIBLIOGRAFIA

e DISENO CURRICULAR NACIONAL DE LA EDUCACION BASICA REGULAR. Ministerio de

Educacion.

GUIA DE OBSERVACION

N° Nombres y apellidos Desempefio
Utiliza el conteo hasta 10, en situaciones cotidianas
Siempre A veces Nunca
1 Bibiano Garcia Sabina Esther
Garciamonterroso Agurto Alejandro
Jauregui Feijo Luciana Elizabeth
4 Lopez Angulo Lian Yordano
5 Morales Ruiz Stefano
6 Nolasco Diaz Valeska
7 Perez Flores Rafael
8 Suarez Romero Orlando Nicolas
9 Castillo Rivera Josias Caleb
10 Lopez Saldafia Dayron Steven
11 Ramos Castro Andriw Elias
12 Sancho Valderrama Josias Daniel
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SESION DE APRENDIZAJE N° 4

|.- Datos Generales

Institucion Educativa: Santa Ana

Seccion: 4 afios

3. Area: Matematica

Responsable: Neyra Vasquez, Jakelin

Nombre de la Sesion: Posicién de los niimeros

11. COMPETENCIAS Y CAPACIDADES

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO INSTRUMENTO DE
EVALUACION
MATEMATICA | Resuelve problemas | Traduce cantidades a |- Utiliza el conteo hasta 10, en
de cantidad. expresiones numéricas situaciones cotidianas en la ; i
- Guia de observacion
que requiere contar,
empleando material concreto o
Su propio cuerpo.
111. SESION DE APRENDIZAJE
MOMENTOS | ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MEDIOS Y
MATERIALES
INICIO
- Presentamos el juego de manzanas con nimeros con el que trabajamos la semana |- Manzanas
pasada pero aumentaremos los nimeros hasta el 10. - NGmeros

- Las colocamos en la pizarra y algunas volteadas.

- Preguntamos ;Qué nimeros faltan? ;Quién esta primero que el 2? ;Quién esta en
medio del 2 y 4? ;Qué sigue después de 7? etc.

- ¢Qué nimero va antes y qué numero va después?
Presentacion del tema:
- Hoy vamos a aprender la posicion de los nimeros del 1 hasta el 10,




DESARROLLO

Volteamos las manzanas y leemos los nimeros de izquierda a derecha.
Nuevamente escondemos otros nimeros y los nifios indican cuales faltan y en qué
lugar estan.

Luego le brindamos a los nifios unos circulos con nimeros y ganchos y ellos tienen
que colocar los gancho de acuerdo al numero que se indica, todos deben realizar de
manera correcta

luego trabajan su hoja grafica de los nimeros bien ubicados y colocan los nimeros
que faltan.

- Juego de manzanas
- Circulos con nimeros

CIERRE

Evaluacion:

Hetero evaluacion.

Metacognicion:

¢Qué aprendimos hoy? ;Qué fue lo que mas te gusto? ;En qué tuviste dificultad?
¢En qué puedes mejorar?

Aplicacion de lo aprendido a una nueva situacion:

Trabajamos las fichas del libro

- Fichas

IV. BIBLIOGRAFIA

e DISENO CURRICULAR NACIONAL DE LA EDUCACION BASICA REGULAR. Ministerio de
Educacion.

GUIA DE OBSERVACION

N° Nombres y apellidos Desempefio
Utiliza el conteo hasta 10, en situaciones
Siempre A veces Nunca

1 Bibiano Garcia Sabina Esther

Garciamonterroso Agurto Alejandro

3 Jauregui Feijo Luciana Elizabeth

4 Lopez Angulo Lian Yordano

5 Morales Ruiz Stefano

6 Nolasco Diaz Valeska

7 Perez Flores Rafael

8 Suarez Romero Orlando Nicolas

9 Castillo Rivera Josias Caleb

10 Lopez Saldafia Dayron Steven

11 Ramos Castro Andriw Elias

12 Sancho Valderrama Josias Daniel
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Secuencia numeérica

““Capacidad: Lee y escribe nimeros del 0 al 10.

1. Escribe los nimeros que faltan para completar la secuencia numérica:

N A
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SESION DE APRENDIZAJE N° 5

|.- Datos Generales

Institucion Educativa: Santa Ana
Seccion: 4 afios

Avrea: Matematica

Responsable: Neyra Vasquez, Jakelin

Nombre de la Sesion: Nimero 9

11. COMPETENCIAS Y CAPACIDADES

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO INSTRUMENTO
DE EVALUACION
MATEMATICA Resuelve problemas | Traduce - Utiliza los numeros ordinales primero,
de cantidad. cantidades a segundo, tercero, cuarto y quinto para
expresiones establecer la posicion de un objeto o personas
numeéricas en situaciones cotidianas empleando en algunos | Guia de observacion
casos materiales concretos.
111. SESION DE APRENDIZAJE
MOMENTQOS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MEDIOS Y
MATERIALES
INICIO
Se leerd a los nifios dos adivinanzas. Y se hara un juego con los nifios en el cual se tratara de decir la | . njanzanas
adivinanza al frente. ,
. . L - . - Numeros
La Docente rescatara algunos saberes previos de los nifios: ¢Qué nimeros conocen? ;Cudl es el
menor y mayor nimero?, ;Cuantos elementos hay en el nimero 9?, ;Qué nimero esta antes y
después del nimero?
DESARROLLO La docente dibujara en la pizarra el nimero 9 y explicard la cardinalidad del nimero nueve, para lo
cudl utilizara materiales del salén, sacard 9 tijeras y explicara a los nifios que esas 9 tijeras |~ JU€90 de
, . - e . manzanas
conforman el nimero 9, la maestra preguntara con que otros objetos podemos cuantificar al niimero 3
nueve. - Abaco
Y hard esta cuantificacion con chapas, lapices, lapices de colores, bolitas, piezas de rompecabezas, |~ :]—S:Tjgﬁzas
etc, haciendo que los nifios agrupen cada uno. Y explicara que el nimero 9 no esta solo, sino que
antes de este nimero se encuentra el 8 y los demas nimero menores y que después del 9 se
encuentra el nimero 10 y los deméas nimeros mayores.
Luego la docente sacaré a los nifios al patio y plasmara en este el nimero 9, en el cual por nifios
tendran que caminar, correr, gatear y saltar sobre este camino, luego regresaran al aula y la docente
les pedira ideas a los nifios porque no tiene como decorar su nimero nueve con todos, luego de
recibir las opiniones, dira a los nifios que pintaremos el nimero 9.
Se repartirad a los nifios dos hojas de aplicacion, en la cual, en la primera tendran que pintar unas
mariquitas y repasar los nimeros nueves, y en la segunda se dara una hoja, dénde haya 9 aviones,
los cuéles algunos no tendran alas, los nifios contaran, dibujardn y pintaran los aviones.
CIERRE Se dialoga con los nifios a través de las siguientes interrogantes: ;Qué hemos aprendido hoy?

¢Qué hemos vista?, ;Para qué se utiliza el nimero 9?
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IV. BIBLIOGRAFIA

e DISENO CURRICULAR NACIONAL DE LA EDUCACION BASICA REGULAR. Ministerio de

Educacion.

GUIA DE OBSERVACION

N° | Nombres y apellidos DESEMPENO
Identifica el Numero 9 en su ordinalidad y cardinalidad
Siempre A veces Nunca
1 Bibiano Garcia Sabina Esther
Garciamonterroso Agurto Alejandro
Jauregui Feijo Luciana Elizabeth
4 Lopez Angulo Lian Yordano
5 Morales Ruiz Stefano
6 Nolasco Diaz Valeska
7 Perez Flores Rafael
8 Suarez Romero Orlando Nicolas
9 Castillo Rivera Josias Caleb
10 | Lopez Saldafia Dayron Steven
11 | Ramos Castro Andriw Elias
12 | Sancho Valderrama Josias Daniel

94







SESION DE APRENDIZAJE N° 6

|.- Datos Generales

Institucion Educativa: Santa Ana
Seccion: 4 afios

Area: Matematica

Responsable: Neyra Vasquez, Jakelin

Nombre de la Sesidn: Los globos

I1. COMPETENCIAS Y CAPACIDADES

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO INSTRUMENTO
DE EVALUACION
MATEMATICA Resuelve  problemas  de | Traduce cantidades a | Utiliza el conteo en situaciones
cantidad expresiones numéricas cotidianas en las que requiere i B
juntar agregar o quitar objetos, | Guia de observacion.
111. SESION DE APRENDIZAJE
MOMENTOS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MEDIOS Y
MATERIALES
INICIO La docente les presentara a los nifios una tina llena de globos , les explicara lo que los
vamos hacer y les dara las normas que ellos deben seguir. Tina
Globos
DESARROLLO Formaremos 2 grupos, de acuerdo al niimero que se le dé., los nifios forman una fila y
luego correrdn hacia su tina, y atraparan su globito, llendndola en la cesta. Luego cesta
regresan y se ponen detras del dltimo compafiero de su final. Lo realizan
sucesivamente y Cuentan cuantos globos hay en la cesta. Y comparan quien que
grupo tiene mas y que grupo tiene menos globos. Colorean la hoja grafica que se le
da al alumno.
CIERRE Medalla de campeones

Finalmente se les entrega su medalla de campeones.
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V. . BIBLIOGRAFIA

e DISENO CURRICULAR NACIONAL DE LA EDUCACION BASICA REGULAR. Ministerio de

Educacion.

GUIA DE OBSERVACION

N° Nombres Y Apellidos Desempefio
Utiliza el conteo en situaciones cotidianas en las que requiere juntar agregar o
quitar objetos.
Siempre A veces Nunca
1 Bibiano Garcia Sabina Esther
Garciamonterroso Agurto Alejandro
Jauregui Feijo Luciana Elizabeth
4 Lopez Angulo Lian Yordano
5 Morales Ruiz Stefano
6 Nolasco Diaz Valeska
7 Perez Flores Rafael
8 Suarez Romero Orlando Nicolas
9 Castillo Rivera Josias Caleb
10 Lopez Saldafia Dayron Steven
1 Ramos Castro Andriw Elias
12 Sancho Valderrama Josias Daniel
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COMPARA COLECCIONES

“ Colorea el drbol que tiene mds manzanas.

 Colorea la pecera que tiene menos peces.

 Dibuja para que cada perro tenga su hueso.
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|.- Datos Generales

SESION DE APRENDIZAJE N° 7

Institucion Educativa: Santa Ana

Seccion: 4 afos

Area: Matematica

Responsable: Neyra Vasquez, Jakelin

Nombre de la Sesidn: Los peces numéricos

I1. COMPETENCIAS Y CAPACIDADES

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO INSTRUMENTO DE
EVALUACION
MATEMATICA Resuelve problemas | Traduce - Utiliza conteo hasta 10 , en situaciones | Guia de observacion.
de cantidad cantidades a cotidianas en las que se requiere contar,
expresiones empleando material concreto o con su
numeéricas. propio cuerpo
111. SESION DE APRENDIZAJE
MOMENTOS ESTRATEGIAS DE A PRENDIZAJE MEDIOS Y
MATERIALES
INICIO La docente mostrara a los nifios los materiales con lo que se va trabajar , se les explica el o
- Pizarra
juego y las normas que deben cumplir. - Peces
DESARROLLO Se trabajara por grupo de 5 integrantes cada uno ,la docente ira colocando un numero en )
- Numeros
la pizarra y los nifios iran colocando la cantidad que corresponde cada nimero con peces
CIERRE Hoja grafica
Se les dara una hoja grafica para colocar los nimeros segun la cantidad del conjunto.

1V. BIBLIOGRAFIA

e DISENO CURRICULAR NACIONAL DE LA EDUCACION BASICA REGULAR. Ministerio de
Educacion.
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GUIA DE OBSERVACION

Ne Nombres y apellidos DESEMPENO
utiliza conteo hasta 10 , en situaciones cotidianas en las que se requiere contar,
empleando material concreto o con su propio cuerpo
Siempre A veces Nunca

1 Bibiano Garcia Sabina Esther

2 Garciamonterroso Agurto Alejandro

Jauregui Feijo Luciana Elizabeth

4 Lopez Angulo Lian Yordano

5 Morales Ruiz Stefano

6 Nolasco Diaz Valeska

7 Perez Flores Rafael

8 Suarez Romero Orlando Nicolas

9 Castillo Rivera Josias Caleb

10 Lopez Saldafia Dayron Steven

11 Ramos Castro Andriw Elias

12 Sancho Valderrama Josias Daniel
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Encierra en un circulo la respuesta correcta
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|.- Datos Generales

SESION DE APRENDIZAJE N° 8

Institucion Educativa: Santa Ana

Seccion: 4 afios

Area: Matematica

Responsable: Neyra Vasquez, Jakelin

Nombre de la Sesion: Los nimeros

11. COMPETENCIAS Y CAPACIDADES

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO INSTRUMENTO DE
EVALUACION
MATEMATICA Resuelve problemas | Traduce - utiliza conteo hasta, en situaciones cotidianas | Guia de observacion
de cantidad. cantidades en las que se requiere contar, empleando
exprgs_iones material concreto 0 con su propio cuerpo
numéricas
111. SESION DE APRENDIZAJE
MOMENTOS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MEDIOS Y
MATERIALES
INICIO
La docente empezara con el juego ago go diga usted los nimeros por ejemplo. juego
NUmero 1, nimero 2, etc. la docente preguntara
Chicos le gusto el juego? ¢De qué hablamos? ;Qué tema trabaremos hoy?
Luego mostramos los materiales con lo que se va a trabajar se les explica lo que
realizaran y las normas
DESARROLLO
La profesora ird4 colocando cantidad de frutas, los nifios contardn y por turno iran Carteles con
colocando los cartelitos con los nimeros correspondientes. nameros
CIERRE
Se les dara una hoja grafica en la que tendran que contar los elementos y colocar los | Hoja gréfica
ntmeros correspondientes. Plumones
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IV. BIBLIOGRAFIA

e DISENO CURRICULAR NACIONAL DE LA EDUCACION BASICA REGULAR. Ministerio de

Educacion.

GUIA DE OBSERVACION

N° Nombres y apellidos DESEMPENO
utiliza conteo hasta, en situaciones cotidianas en las que se requiere contar,
empleando material concreto o con su propio cuerpo
Siempre A veces Nunca
1 Bibiano Garcia Sabina Esther
2 Garciamonterroso Agurto Alejandro
3 Jauregui Feijo Luciana Elizabeth
4 Lopez Angulo Lian Yordano
5 Morales Ruiz Stefano
6 Nolasco Diaz Valeska
7 Perez Flores Rafael
8 Suarez Romero Orlando Nicolas
9 Castillo Rivera Josias Caleb
10 Lopez Saldafia Dayron Steven
11 Ramos Castro Andriw Elias
12 Sancho Valderrama Josias Daniel
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Vamos contar.
Quantos dedos levantados?
- Cubra os pontilhados.

T Y P — - GGG T s W gy g W — —— Y —
- . . . - - . -
o . L) . kK . L ] ’
- - - -
- - - -
., 07, e, .,
- - . .
. . . .
. . . .
L] . B . A . * p
. . . . . . . -
- - SAAL e B AAL el o A AL e, s S AAL . . o

..................

M #m'o e @)

".n.‘ "Qo.. .'ll.
. .
. .
. -
° ~ L) ~ .
-—..' -". .‘AA.. ..__...'..‘-A.l——-. -

104



SESION DE APRENDIZAJE N° 9

|.- Datos Generales

a M wDp e

Institucion Educativa: Santa Ana

Seccion: 4 afios

Area: Matemética

Responsable: Neyra Vasquez, Jakelin
Nombre de la Sesion: Recogiendo manzanas

I1. COMPETENCIAS Y CAPACIDADES

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO INSTRUMENTO
DE EVALUACION
MATEMATICA Resuelve problemas de | Utiliza conteo hasta, en |- Utiliza conteo hasta, en situaciones | Guia de
cantidades situaciones  cotidianas cotidianas en las que se requiere | Observacion
en las que se requiere contar, empleando material concreto
contar, empleando 0 CON SU Propio cuerpo
material concreto o con
su propio cuerpo
111. SESION DE APRENDIZAJE
MOMENTOS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MEDIOS Y
MATERIALES
INICIO
La docente mostrara una bolsa de regalo y mostrara a los nifios una cinta adhesiva y | . pgglsa de regalo
unas manzanas Manzanas
¢Qué son? ;Qué creen que haremos? Los nifios daran sus ideas ) ]
- Cinta adhesiva
DESARROLLO Iremos con los nifios al patio y ahi usando adhesiva de color la profesora hace un
arbol y coloca en cada rama del &rbol manzanas y luego se solicita que nifios vayan |~
saltando en dos pies a recoger las manzanas y llenando en una cesta que tienen en la
mano, luego que terminen van contando cuantas manzanas recogieron.
Se solicita a los nifios que vayan a recoger las manzanas pero esta ves con las piernas
abiertas por las lineas que forman el tronco del arbol.
Se les da una hoja blanca y se les pide que dibujen el &rbol y las manzanas que
recogieron.
CIERRE

Evaluacion:

- Hetero evaluacion.
Metacognicion:

- ¢Qué aprendimos hoy? ;Qué fue lo que mas te gusto? ;En qué tuviste dificultad?
¢En qué puedes mejorar?

1V. BIBLIOGRAFIA

e DISENO CURRICULAR NACIONAL DE LA EDUCACION BASICA REGULAR. Ministerio de
Educacion.
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GUIA DE OBSERVACION

Ne Nombres y apellidos DESEMPENO
utiliza conteo hasta, en situaciones cotidianas en las que se requiere contar,
empleando material concreto o con su propio cuerpo
Siempre A veces Nunca

1 Bibiano Garcia Sabina Esther

Garciamonterroso Agurto Alejandro

3 Jauregui Feijo Luciana Elizabeth

4 Lopez Angulo Lian Yordano

5 Morales Ruiz Stefano

6 Nolasco Diaz Valeska

7 Perez Flores Rafael

8 Suarez Romero Orlando Nicolas

9 Castillo Rivera Josias Caleb

10 Lopez Saldafia Dayron Steven

1 Ramos Castro Andriw Elias

12 Sancho Valderrama Josias Daniel
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Dibuja el arbol con las manzanas




SESION DE APRENDIZAJE N° 10

|.- Datos Generales

a M wDp e

Institucion Educativa: Santa Ana

Seccion: 4 afios

Area: Matemética

Responsable: Neyra Vasquez, Jakelin
Nombre de la Sesion: Huellas de animales

I1. COMPETENCIAS Y CAPACIDADES

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO INSTRUMENTO DE
EVALUACION
MATEMATICA | Resuelve problemas de | Traduce utiliza conteo hasta’ en situaciones
cantidad. cantidades a | cotidianas en las que se requiere ) N
expresiones contar,  empleando  material | Guia de observacion
numéricas. concreto 0 con su propio cuerpo
111. SESION DE APRENDIZAJE
MOMENTOS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MEDIOS
MATERIALES
INICIO Presentamos a los nifios un video de los niimeros bailarines
¢ De qué se trato el video? - Bolsa deregalo
¢Que eran? - Manzanas
¢Les gusto su baile? - Cinta adhesiva
DESARROLLO e Dibujamos unas huellas grandes de animal, huellas de colores diferentes por
ejemplo. 5 huellas azules, 3 rojas y 4 amarillas, y pedimos a los nifios que
salten de una huella a otra contando -
e Luego pedimos a los nifios que salten por cada huella contando 1 azul, 2
azul 3 azul, 1 roja 2 roja, 1 amarilla, 2 amarilla, 3 amarilla!
e Brindamos a los nifios plastilina y pedimos que modelen las huellas que
observaron durante el juego
e Luego pedimos que dibujen lo que mas les gusto del juego y que lo
describan.
CIERRE
Evaluacion:

- Hetero evaluacion.
Metacognicion:

- ¢Qué aprendimos hoy? ;Qué fue lo que mas te gusto? ;En qué tuviste dificultad?
¢En qué puedes mejorar?
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IV. BIBLIOGRAFIA

e DISENO CURRICULAR NACIONAL DE LA EDUCACION BASICA REGULAR. Ministerio de

Educacion.

GUIA DE OBSERVACION

Ne Nombres y apellidos DESEMPENO
utiliza conteo hasta, en situaciones cotidianas en las que se requiere contar,
empleando material concreto o con su propio cuerpo
Siempre A veces Nunca

1 Bibiano Garcia Sabina Esther

Garciamonterroso Agurto Alejandro

3 Jauregui Feijo Luciana Elizabeth

4 Lopez Angulo Lian Yordano

5 Morales Ruiz Stefano

6 Nolasco Diaz Valeska

7 Perez Flores Rafael

8 Suarez Romero Orlando Nicolas

9 Castillo Rivera Josias Caleb

10 Lopez Saldafia Dayron Steven

11 Ramos Castro Andriw Elias

12 Sancho Valderrama Josias Daniel

109




Dibuja lo que mas te gusto de la actividad
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SESION DE APRENDIZAJE N° 11

|.- Datos Generales

A

Institucion Educativa: Santa Ana
Seccion: 4 afios

Area: Matemética

Responsable: Neyra Vasquez, Jakelin

Nombre de la Sesién: Jugamos utilizando el conteo

I1. COMPETENCIAS Y CAPACIDADES

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD INDICADOR INSTRUMENTO
DE EVALUAION
MATEMATICA | Resuelve problemas | Comunica su comprension |- Utiliza conteo  hasta, en
de cantidad. sobre los ndmeros y las situaciones cotidianas en las que ] B
operaciones. se requiere contar, empleando | Guia de observacion
material concreto o con su propio
cuerpo
111. SESION DE APRENDIZAJE
MOMENTOS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MEDIOS
MATERIALES
INICIO
Pedir a los alumnos que me acompafien al patio y pedirles que salten libremente ,que |- Juego
exploren el patio por donde empezaremos a jugar
DESARROLLO - Indicar a los alumnos que jugaran a las ovejas a su corral, previamente colocar en el
patio dos ula-ula que representara la casa. - Ulaula
- Casita
- Explicar a los alumnos las reglas del juego: ellos pueden desplazarse por todo el |~ Ficha
patio saltando o corriendo y cuando la profesora indique todas las ovejas deben estar
dentro de una casa, luego contamos cuantas ovejas hay en el corral , luego
invitarlas a salir nuevamente y antes de volver a jugar retiramos un ula-ula y
repetimos la actividad. La oveja que se quede fuera, ayudara la profesora a indicar
el juego. Luego, formular las siguientes preguntas entre juego y juego: ¢(Cuando
debian estar dentro de casa? ¢;Qué ocurria con la ovejita que se quedaba fuera de su
casa?
- Ensefiar a los nifios la cancién “Yo tengo una casita” y solicitarles que se expresen
utilizando movimientos corporales.
Proporcionar a los alumnos la ficha y preguntarles: ;Qué observan en la ficha?
CIERRE

Evaluacion:

- Hetero evaluacion.
Metacognicion:

- ¢Qué aprendimos hoy? ;Qué fue lo que mas te gusto? ¢En qué tuviste dificultad?
¢En qué puedes mejorar?
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IV. BIBLIOGRAFIA

e DISENO CURRICULAR NACIONAL DE LA EDUCACION BASICA REGULAR. Ministerio de

Educacion.

GUIA DE OBSERVACION

Ne Nombres y apellidos DESEMPENO
utiliza conteo hasta, en situaciones cotidianas en las que se requiere contar,
empleando material concreto o con su propio cuerpo
Siempre A veces Nunca
1 Bibiano Garcia Sabina Esther
Garciamonterroso Agurto Alejandro
Jauregui Feijo Luciana Elizabeth
4 Lopez Angulo Lian Yordano
5 Morales Ruiz Stefano
6 Nolasco Diaz Valeska
7 Perez Flores Rafael
8 Suarez Romero Orlando Nicolas
9 Castillo Rivera Josias Caleb
10 Lopez Saldafia Dayron Steven
11 Ramos Castro Andriw Elias
12 Sancho Valderrama Josias Daniel
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SESION DE APRENDIZAJE N° 12

l.- Datos Generales

11. COMPETENCIAS Y CAPACIDADES

Institucion Educativa: Santa Ana
Seccion: 4 afios

Area: Matematica

Responsable: Neyra Vasquez, Jakelin

Nombre de la Sesion: Piedras numéricas

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO INSTRUMENTO DE
EVALUACION
MATEMATICA | Resuelve problemas de | Traduce cantidades a |- Propone acciones para contar
cantidad. expresiones numericas. hasta 5, comparar u ordenar i »
Comunica su  comprension con cantidades hasta 3 | Culdeobservacion
sobre ) los nUmeros vy las objetos.
operaciones.
111. SESION DE APRENDIZAJE
MOMENTOS ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE MEDIOS Y
MATERIALES
INICIO
Pedir a los alumnos que me acompafrien al patio y pedimos que salten al compas de la Pandereta
pandereta, luego mostramos a una amiga la rana rene vino visitarnos y nos y trajo R
unas piedras numéricas preguntemos ¢Que haremos? ;Que aprenderemos? .ama rene »
Piedras numéricas
DESARROLLO - Colocamos las piedras numéricas al centro de cada mesa de trabajo de los nifios y la
profesora dird nimero 1 y ellos deben seleccionar el nimero 1 y levantar luego |- Piedras numéricas
nimero 4 y levantar asi sucesivamente.
- Finalmente le damos una ficha de trabajo
CIERRE Evaluacion:
- Hetero evaluacion.
Metacognicion:
- ¢Qué aprendimos hoy? ;Qué fue lo que mas te gusto? ¢En qué tuviste dificultad?
¢En qué puedes mejorar?

1V. BIBLIOGRAFIA

DISENO CURRICULAR NACIONAL DE LA EDUCACION BASICA REGULAR. Ministerio de Educacion
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GUIA DE OBSERVACION

N° | Nombres y apellidos DESEMPERNO
Propone acciones para contar hasta 5, comparar u ordenar con cantidades hasta
3 objetos.
Siempre A veces Nunca

1 Bibiano Garcia Sabina Esther

2 Garciamonterroso Agurto Alejandro

Jauregui Feijo Luciana Elizabeth

4 Lopez Angulo Lian Yordano

5 Morales Ruiz Stefano

6 Nolasco Diaz Valeska

7 Perez Flores Rafael

8 Suarez Romero Orlando Nicolas

9 Castillo Rivera Josias Caleb

10 | Lopez Saldafia Dayron Steven

11 | Ramos Castro Andriw Elias

12| Sancho Valderrama Josias Daniel
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Aﬁowummummvumnm
Trujillo, 25 de Abril del 2019

CARTA N0

Sr(a) Mg Jeanctie S Alvarez Rodnguez

Directora: LE Santa Ana N*209

Presente

_‘h—omm.*ﬁm
T~d“hmo~wyd~~~hnm
Que nuestros estudiantes  cgresados de la carrera de Educacion Inicial, se encuentran

“dmhm'n‘l’ﬂnh“bmd‘r&
Profesional de Licenciado en Educacion

u#-*“hﬁ-htm Programa de
”&u—*hﬂthnd“hw-l—d—
de 4 afios de la LE Santa Ana N"209 Trujille 2019

Los resultados de la investigacion realizada seran publicados en eventos cientificos a
““y-d*bw-*mmmh
estudios una vez al afo

hu“ou“”.h“dmu-“m
aplicar las sesiones de recogida de informacion a nuestra (0) bachiller

NEYRA VASQUEZ JAKELIN JUANITA

muﬂm-m.mahma
educadores, me suscribo de usted, reiterindole las muestras de mi  especial
consideracion y estima personal

Atentamente
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MATRIZ DE VALIDACION

TITULO DE LA TESIS: “PROGRAMA DE JUEGOS LUDICOS PARA MEJORAR LA NOCION DE NUMERO EN EL AREA DE MATEMATICA EN LOS NINOS DE 4 ANOS DE LA
LE 209 - SANTA ANA TRUJILLO EN EL ANO - 2019"

OPCION DH CRITERIOS DE EVALUACION
IRESPUI
Sl OBSERVACION /0
E RELACI RELACION RELACION RELACION RECOMENDACIONES
= IDIMENSION| INDICADOR ITEMS ENTRE LA ENTRELA | ENTRE EL|  ENTREEL
El § VARIABLEY | DIMENSION | INDICADOR Y| ITEMSYLA
3|z i LA YEL EL ITEMS OPCION DE
< &S Z | DIMENSION INDICADOR RESPEUSTA
s STTNO [ STTNO | ST TNO | st ] NO
% Nocion de ntmero durantc| Comprende T 7
Ta2 ia primera ctapa definicien de nimero
B mediante  maleril £ & v
éf - conreto,
g8 INocion de nimero durante| Conoce por percepeion,
£:3 N etape la cantidad de los 7
55
-é 1 elementos mediante el
5 g 3 conteo.
3 :
2% Tdentifica cantidades de
E‘J H elementos e / 8
eg g colecciones pequefias y » & o~
3 £ Clasificacién en las  colecciones
azi mayores mediante el
-E _é- el conteo.
28 [Nocion de nimero durante| Compara _colecciones,
§ §'§ 2 fa tercera ctapa ya sea por L/ v v /
£ =T oy cia o por
g E gg conteo.
£ ¥ Tos
2 ; % 3 cuantificadores  “més / v /
il -0 que”, “menos que”, “la
<3 E ‘misma cantidad que”
53 Tdentifica de buena
gge JE1. nifo asigna un nimero | manera I v/ v v
§ i} b cada objeto que se le corespondencia uno a v
So ta, uno.
gg ry 1 niio cs capa de contar | Utiliza I
2 E § flos juguetes, caramelo que| correspondencia uno a o v >4
8 g 2" Principios de conteqse le presents. uno con objetos reales ¢ v
2
o § [E1 orden en que se Enumera los elementos
Ss3% uenten los elementos no | de un conjunto. Vi o
] 2 nfluye para determinar 4
'§ é _g 2 ouintos objetos tiene la
3K koleccion.
81
JE1 nifio repite el ltimo | Comprende que el
klemento de la secuencia | dltimo nimero
e conteo, queponeun | nombrado es ¢l que o
kenfasis especial en el indica cuantos objetos v v (b
knismo o que lo repite una | tiene una coleccion.
ez,
Tucgos didactioos Relaciona Tos_niimeros
para la nocién de JAbanico de nimeros con los elementos v v e g
nimero brindados.
[Casillero de numeros Relacions los nimeros
con cada casillero como z v ==
se le indica
IAgenda telcfonica ldentifica y _reconoce '/
los nimeros que se les
presenta v l/ ‘/

"Wig_Cor Ade P Valdwi Kios FIRMA DEL
iy _ COCENTE EVALUADOR
CFPE 1518032308
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MATRIZ DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

NOMBRE DEL INSTRUMENTO: NOCION DE NUMERO

OBJETIVO: Determinas s \o agicacich de pracuwmo,_de juenen idicso asuda a meloms \a

oGSl dg admero end dea de motemshan “enlos dulos de Yovks delalE Sonka A 26 Tl endloro 2019
DIRIGIDO A:_Nidos de Y anog

7’
APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR: VAD IV/A RIOS CORI ADELI PAVLA

GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR: _MAGISTER,

VALORACION:

SIEMPRE AVECES NUNCA

‘&%“ﬂﬁmmmfx DEL EVALUADOR
CPPE 151803298
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MATRIZ DE VALIDACION

TITULO DE LA TESIS: “PROGRAMA DE JUEGOS LUDICOS PARA MEJORAR LA NOCION DE NUMERO EN EL AREA DE MATEMATICA EN LOS NINOS DE 4 ANOS DE LA

LE 209 - SANTA ANA TRUJILLO EN EL ANO - 2019".

oFCIGN DF CRITERIOS DE EVALUACION
5 RELACION | RELACION | RELACION | RELACION | g:g%l;‘vé‘c;gglo;;g
) DIMENSION INDICADOR ITEMS ENTRE LA ENTRELA | ENTRE EL| ENTREEL
<« VARIABLEY | DIMENSION | INDICADOR | ITEMSY LA
z é‘ § g [ YEL YELITEMS | OPCION DE
< 2 | <| 3| pvension | ipicabor RESPEUSTA
> SI | NO| SI| NO| Sif NO| SI [NO
4
£6§ Clasificacién do e e Representa en su juego motor la) (i
g s E’ los juegos lidicos Inocion de niimero. e v =
]
2E
a3
Py
§gd v
% = § S Juegos sensoriales. Identifica a través de material V4 v Vi
§. 58 concreto el nimero.
2335
;1
2 3 ]
L
@ siEF
2 g £ 3 E Juegos simblico Identifica los mimeros y los oA V|
<% g asocia de manera imaginaria v v
_«g | i: convirtiéndolas en parte de é1.
i3
a4 ” g s
H k] Utiliza el juego para potenciar 1/
'§ g g Juegos cognitivos su atencién, memoria y ‘/ i /
g= percepcion.
)
’ o
o o B
cecems FIRMA DEL EVALUADOR
Cl‘FE 1518032308
79
MATRIZ DE VALIDACION DE INSTRUMENTO
NOMBRE DEL INSTRUMENTO: PRUEBA DE PROGRAMA DE JUEGOS LUDICOS.

OBJETIVO:

DIRIGIDO A:_N ires de 4 anos

APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR:

0 A de e e a
WOWMEST en Amm de watewdica anlm‘ oisics mtlwq de LalE Sm‘kﬁm 207 :%mdamzolq

4
VaLDIVia RIOS coRi ADE(I PAULLA

GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR: _MA GISTER

VALORACION:

SIEMPRE

A VECES

C CFFE 1518032308

FIRMA DEL EVALUADOR
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MATRIZ DE VALIDACION

TITULO DE LA TESIS: “PROGRAMA DE JUEGOS LUDICOS PARA MEJORAR LA NOCION DE NUMERO EN EL AREA DE MATEMATICA EN LOS NINOS DE 4 ANOS DE LA
LE 209 - SANTA ANA TRUJILLO EN EL ANO - 20
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NOMBRE DEL INSTRUMENTO:

OBJETIVO: Delernivnas 5 Lo aphaa

1

DIRIGIDO A:__pluios
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EVALUADOR
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MATRIZ DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

A

de 4 aiien

NOCION DE NUMERO

APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR: /23505 Gortomez Taavo Tianc

GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR: _/14¢cs7te.

VALORACION:

SIEMPRE AVECES

NUNCA

a%

A DEL EVALUADOR
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MATRIZ DE VALIDACION DE INSTRUMENTO
NOMBRE DEL INSTRUMENTO: PRUEBA DE PROGRAMA DE JUEGOS LUDICOS.

OBJETIVO: Deteroninar s la aglicacion aé pregona_deyuioen Widicen ayuda Q"@M la necien de mimemv
enelarea de potemadica en leg nicen de Yoren delaT€ Sande frg 200 Trlo an el e 2619

DIRIGIDO A:_Ni@s de Y anos

APELLIDOS Y NOMBRES DEL EVALUADOR: 4280/t GuTtenns? Pecio Todse.

GRADO ACADEMICO DEL EVALUADOR: HAGSTER,

VALORACION:
SIEMPRE A VECES NUNCA
P
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g= percepcion.
S
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INFORME DE CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO

GUIA DE OBSERVACION PARA MEDIR MEJORAR LA NOCION DE
NUMERO EN EL AREA DE MATEMATICAS EN LOS NINOS DE 4 ANOS

DE LA INSTITUCION EDUCATIVA “SANTA ANA” N° 209

Cuestionario especifico: Programa de actividades ludicas para mejorar la nocion de
namero en el &rea de matemaética en los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa

Santa Ana  N° 2019- Trujillo, en el afio 2019.
N° de preguntas 112
N° de sujetos de la muestra piloto : 12 nifios y nifias de cuatro afios de edad.

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 1 y 0 segun la respuesta sea en sentido afirmativo o negativo,

para proceder a la validacion, calculando la confiabilidad del instrumento con la

Zs

k =l

= k-1 [1- Sy ]

siguiente férmula .

Donde:

K nimero de itemes
s — varianza de los puntajes por cada item
s — varianza de los puntajes totales
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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 espera

que midan el mismo constructo o dimensién tedrica.

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.

Como criterio general, George y Mallery (2003, p. 231)

Segun los datos tenemos el coeficiente de alfa de Cronbach es > 0.60 es excelente

Caélculo de la confiabilidad

Reemplazando datos en la formula se obtiene:

a=1.056 0.713

a=0.60
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Pintando las caritas, como se sintieron al realizar la sesién

Pintando la hoja gréafica del nimero 9

Colocando chapitas de acuerdo a los nimeros
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Pintando la hoja gréfica del niumero 2

’/A.. C A

Colocando chapitas de acuerdo a los nimeros
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