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Resumen

El presente trabajo de investigacién tuvo como objetivo general Determinar si la
aplicacion del juego didactico influye en el desarrollo de habilidades del pensamiento
I6gico matematico en estudiantes de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 307, de
la provincia de Casma, afio 2019. El tipo de estudio fue explicativo, nivel cuantitativo
y disefio cuasi experimental. La muestra conformada por 26 estudiantes. Se recopil6
informacion sobre las habilidades del pensamiento l6gico matematico, luego se aplico
las estrategias de juegos didacticos, se evalud los resultados del aprendizaje, la técnica
fue la observacion, como instrumento la lista de cotejo. Los resultados obtenidos del pos
test, segun sus logros de aprendizaje demostraron que el 84,62% de los estudiantes
mejoran las habilidades del pensamiento loégico matematico. Se concluye que, La
aplicacion del juego didactico influye en el desarrollo de las habilidades del pensamiento
I6gico matematico en estudiantes de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 307, de

la provincia de Casma, afio 2019, en un 84,62%.

Palabras claves: aplicacion, habilidades, juego didactico, pensamiento légico

matematico.
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Abstract

This research work seeks to answer the question: How does the application of the didactic
game develop the skills of logical mathematical thinking in 4-year-old students of the
Initial Educational Institution No. 307, Casma province, year 2019? To determine if the
application of the didactic game influences the development of mathematical logical
thinking skills in 4-year-old students of the Initial Educational Institution No. 307, in the
province of Casma, year 2019. The type of study was explanatory, quantitative level and
design quasi-experimental. The sample made up of 26 students. Information was
collected on mathematical logical thinking skills, then didactic game strategies were
applied, learning results were evaluated, observation was the technique, as an instrument
the checklist. The results obtained from the post test, according to their learning
achievements, showed that 84.62% of the students improve their mathematical logical
thinking skills. It is concluded that, The application of the didactic game influences the
development of mathematical logical thinking skills in 4-year-old students of the Initial

Educational Institution No. 307, in the province of Casma, year 2019, by 84.62%.

Key words: application, skills, didactic game, mathematical logical thinking.

INDICE

THUIO 08 18 TESIS & oottt e e e e,

vii



EQUIPO A IrabajO: ...t
Hoja de firma de JUrado Y @SESOK: .. ...ine ittt e e
Hoja de agradeCimiento: .........ooiniiniii i e
DT [ 0F (0] -
B 111 PP

A TG, e

INAICE A tADIAS: . v et

INAICE dE FIGUIAS: ...t

L INTRODUGCCION. ...ttt
II. REVISION DE LA LITERATURA. ... .ottt e,
2. L ANEECEABNTES. ...ttt
2.2.BaSES T@OTICAS. .enuentete ettt e e et
2.2.1. Habilidadades del pensamiento l16gico matematico . ............................
2.2.2. Area de MatematiCa. .............oveueeiiii et
2.2.2. 1D fINICION. ...neeniii e
AV A O V. To1 1<) o 11 5 (o7 - J
2.2.2.3.Perfil de €gres0. ...uviniii i e
2.2.2.4.Competencias del Area de Matematica. ................ceeeueeeeeeuneaineeenn...
2.2.3. Eljuego didactiCO. ......uinuiiniii e
2.2.3.1.Definicion del JUZO. ... .ooneineii i
2.2.3.2.Jueg0S dIdACTICOS. ... enuintinit ittt

2.2.3.2.1. Kit de CONSIIUCCIONES. ...\ttt ettt et et

viii

Vi

Vi

vii

Xi

xii

13

13

15

15

15

19

19

19

20



2.2.3.2.2. Kit de agrupaciones. ... ..e.eeurenrtententeaneenteiteaeeitaaeaeenaeaneaneans
2.2.3.2.3. Kit de dramatizaCiOnes. .............eueuireirenineanenineiianineananeneananen
2.2.3.2.4. Kit de juegos convencionales. .............cooveiiiiiiiiiiiiiiiiin
HIPOTESIS DE LA INVESTIGACION.
3.LHIPOLESIS ZENETAL ..ovuiittiiti e
3.2. HIpOtesiS @SPECITICOS. . .uuintitiit et
METODOLOGIA.
4.1.El tipo y nivel de investigacion. ............ccoovviiiiiiiiiiiiiiee e
4.1.1. Tipo de INVEStIGACION. ...ovuuiiinit ittt et et e e e neeans
4.1.2. Nivel de iNVeStIZACION. ....outintiit ittt et e e
4.2.Diseno de 1a iNVeStIACION. ......uiieiiiiii ittt e
4.3.PoDbIaCiON y MUESIIA. ...uvietintitt ettt et et et e e et eae e e e eeaenes
4.3.1. PObBIaCION. ..nniei
4.3.2. MUECSETA. ..ot e e
4.4 Definicion y operacionalizacion de variables. ...............coooiiiiiiiiii i
4.4.1. Variable independiente. .............ooeiiiiiiiiiiiiiii e
4.4.2. Variable dependiente. ..........coiiriiiiiiiii i e
4.5.Técnicas e instrumentos de evaluacion. ..............cooiiiinniiiiiiienne,
4.5. 1. ODBSEIVACION. ...utintitit et e e
4.5.2. Guia de ObSEIVACION. .. .uiiuiiiit i
4.6.Plan de analiSis. .......oouuiiiniiii i e
4.7 . PrINCIPIOS E1ICOS. .. .uittiti ittt et e e e e
RESULTADOS

5.1. Nivel del pensamiento l6gico antes de la aplicacion del juego didactico. .........

21

22

24

27

27

27

29

29

29

29

29

30

30

31

32

34

34

34

34

34

36

37

39

39



5.2.Aplicacién de sesiones con juegos didacticos para el desarrollo de habilidades del
pensamiento 10gico MatematiCo. ............c.oviviiiiiiniiiii e
5.3.Evaluacion del nivel del pensamiento légico matematico después de la aplicacion
del juego didActiCo. .......ovviriii i,
5.4.Contraste de RIPOTESIS. ....ueeutintiitt ettt ettt
5.5.Analisis de resultados. ........o.ooiiiiiiiii
5.5.1. Evaluar el nivel del pensamiento l6gico matematico antes de la aplicacion
del juego didACtICO. ....vvneii it
5.5.2. Aplicar sesiones con juegos didacticos para el desarrollo de las habilidades
del pensamiento 16gico matematico. .............ccoevviiiiiiiiiiiiee,
5.5.3. Evaluar el nivel del pensamiento légico matematico después de la aplicacion
del juego didactico. ...........ccooiiiii i,
5.5.4. Establecer el nivel de significancia de la aplicacion de los juegos didacticos
en el desarrollo de las hailidades del pensamiento 16gico matematico. .......
VI. CONCLUSIONES
RECOMENDACIONES
VII.REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

ANEXOS

INDICE DE TABLAS

40

41

44

46

46

46

47

48

49

50

51



Tabla N° 1: Poblacion muestral. ..o 41
Tabla N° 2. Operacionalizacion de varaiables. ...............cooiiiiiiiiiiiiiiiiiinann, 42
Tabla N° 3. Matriz de CONSISLENCIA. .......vivrirtintiite ittt et eeeanns 47
Tabla N° 4. Resultado Pre test obtenido por los grupos de control y experimental
sobre el nivel de logro en matematica antes del uso de los juegos didacticos. ......... 49
Tabla N° 5. Resultado por sesiones de aprendizaje del grupo experimental sobre el uso de
juegos didacticos para el nivel de logro de la matematica......................coccoeeeiniinn.. 50
Tabla N° 6. Resultado Pos test obtenido por los grupos de control y experimental
sobre el nivel de logro en matematica después del uso de los juegos didacticos. ..... 51
Tabla N° 7. Resultado de Pre test y Pos test obtenido por el grupo de control sobre el nivel
de logro en matematica mediante el uso de los juegos didacticos. ....................... 52
Tabla N° 8. Resultado de Pre test y Pos test obtenido por el grupo experimental sobre
el nivel de logro en matemética mediante el uso de los juegos didacticos. ..... 53

Tabla N° 09: Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon. ............................. 55

INDICE DE GRAFICOS
Xi



Gréfico N° 1. Resultado pre test obtenido por los grupos control y experimental
EXPETIMENLAL ..ottt e 49
Gréfico N° 2. Resultado por sesiones de aprendizaje del grupo experimental sobre el

uso de juegos didacticos para el nivel de logro de la matematica. ....................... 50
Gréafico N° 3. Resultado Pos test obtenido por los grupos de control y experimental

sobre el nivel de logro en matematica después del uso de los juegos didacticos. ..... 51
Gréafico N° 4. Resultado de Pre test y Pos test obtenido por el grupo de control sobre

el nivel de logro en matematica mediante el uso de los juegos didacticos. ................. 53

Gréafico N° 5. Resultado pos test obtenido por los grupos control y experimental. .... 54

Xii



. INTRODUCCION

Segun Unidad de Medicidon de la Calidad UMC(2015). A nivel internacional se aplica las
pruebas PISA, con la finalidad de verificar los logros alcanzados en los estudiantes de
secundaria, a nivel nacional se evalia mediante la prueba ECE, para medir el nivel de
logro de los aprendizajes, en los niveles de secundaria y primaria; en el nivel inicial no se
aplican pruebas estandarizadas, se requiere verificar las actas de evaluacién final y los
registros de aprendizajes para hallar el nivel de logro de los aprendizajes, asimismo, Si

esos esfuerzos han tenido implicaciones positivas 0 negativas.

El problema del desarrollo del pensamiento l6gico matematico de los estudiantes del
nivel inicial se encuentra en que los docentes no le brindan estrategias adecuadas, que
le permita desarrollar en su cerebro la comprension de los fenOmenos matematicos que
ocurren, muchas veces lo dejan pasar por alto las inquietudes y necesidades de
aprendizaje de los estudiantes, esta situacion lo manifiestan luego en el nivel primaria y
secundaria, desde nifios los maestros los alejan de las matematicas, pensamos que eso no
esta para su nivel 0 que eso no es necesario que aprendan, por eso que matematica se debe
aprender jugando y eso sera entretenido gustara y se quedara en nuestros estudiantes, esto
va permitir superar los resultados obtenidos en la ECE 2018 y las posteriores evaluaciones

que programe el Ministerio de Educacion.

La I.E.l. N° 307 Mi Pequefio Cielo de Casma, ubicado en naciones unidas, zona urbana
de la provincia atiende a estudiantes nivel inicial correspondiente al Il ciclo de la
Educacion Basica, con estudiantes que provienen frecuentemente de la zona urbana, con

costumbres propias, cuentan con ingreso econdmico familiar bajo por lo comun, donde
1



los padres de familia se dedican a trabajar todo el dia, cuando hay tareas de extension
para el hogar, los estudiantes cuentan con muy poco apoyo para su cumplimiento debido
a las multiples responsabilidades de los padres, es por eso que nivel de la Institucion
educativa se debe implementar estrategias para aprovechar al maximo la permanencia de
los estudiantes durante las sesiones de aprendizaje, incluyendo las estrategias de juegos
didécticos para promover el desarrollo del pensamiento l6gico matematico, integrando
todos los recursos que tenemos disponible en la institucion educativa y en nuestro
entorno, la habilidad del docente se pone de manifiesto cuando con poco puede hacer
mucho, con los materiales que ha implementado el Ministerio de Educacion, con los
recursos y apoyo de los padres de familia que se pueden construir materiales para que los
estudiantes puedan utilizarlo, de tal manera que cuenta con una serie de recursos que
pueden ser aprovechados por los estudiantes, del manera que se va sentir orgulloso de ser
parte de la construccidn de sus conocimientos de una manera activa, en forma entretenida
con los recursos disponibles y jugando va desarrollando sus habilidades para desarrollar
su pensamiento logico matematico con estrategias adecuadas Yy preparadas
convenientemente. Para lo cual se plantea el siguiente enunciado ¢Como la aplicacion del
juego didactico influye en el desarrollo de las habilidades del pensamiento légico
matematico en estudiantes de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 307 provincia
de Casma, afio 2019?. El objetivo general es: Determinar si la aplicacion del juego
didactico influye en el desarrollo de habilidades del pensamiento l6gico matematico en
estudiantes de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 307 Mi, de la provincia de
Casma, afio 2019, mientras que los objetivos especificos son: Evaluar el nivel del
pensamiento l6gico matematico en estudiantes de 4 afios de la Institucién Educativa
Inicial N° 307, de la provincia de Casma, afio 2019, antes de la aplicacion del juego

2



didéctico. Aplicar sesiones con juegos didacticos para el desarrollo de habilidades del
pensamiento I6gico matematico en estudiantes de 4 afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 307, de la provincia de Casma, afio 2019. Evaluar el nivel del pensamiento
I6gico matematico en estudiantes de 4 afios de la Institucién Educativa Inicial N° 307, de
la provincia de Casma, afio 2019, después de la aplicacion del juego didactico. La
investigacion se justifica Tedrica. Proporciona aporte tedrico con informacion valida y
confiable para futuras investigaciones en lo que corresponde al nivel inicial, asi como
también como marco de referencia que puede ser aplicado en otra institucién educativa.
Préctica. Se busca que los resultados de esta investigacion contribuyan a futuras
investigaciones acerca de la inclusion del juego para el desarrollo de las habilidades
matematicas en el proceso de aprendizaje, que brinde las herramientas necesarias para
alcanzar aprendizajes significativos en los estudiantes. Metodologica: El programa
didactico basado en el juego contribuira a fortalecer la practica pedagdgica de las docentes
de la 1.LE.l. N° 307 de Casma, ya que se considera una didactica exclusiva para el nivel
inicial. De su relevancia social. La investigacion es relevante porque permitird aplicar
nuevas estrategias que contribuira a fortalecer la ensefianza de la matematica en nuestros

estudiantes del nivel inicial, se les dara nuevas y mejores oportunidades de aprendizaje.

Los resultados obtenidos fueron los siguientes: Los resultados obtenidos en la evaluacion
de pos test el grupo de control se encuentra en proceso en un 69,23%; mientras que el
grupo experimental se encuentra con un 84,62% en nivel de logro en matematica después
de la aplicacion de juegos didacticos es decir el grupo experimental obtiene gran avance
de logro en los resultados. Por lo que se llego a las siguientes conclusion: La aplicacion
del juego didactico desarrolla significativamente las habilidades del pensamiento légico

matematico en estudiantes de 4 afios de la Institucidon Educativa Inicial N° 307 de la
3



provincia de Casma, afio 2019, obteniendo un 84,62% es decir se encuentra en nivel de
logrado, el grupo experimental; mientras que el grupo de control alcanz6 el 69,23% en
nivel de proceso. Luego de la aplicacion de las estrategias del juego didactico se mejora
el desarrollo de habilidades del pensamiento l6gico matematico en estudiantes de 4 afios
de la Institucién Educativa Inicial N° 307, de la provincia de Casma, afio 2019, mediante
la prueba de hipotesis de Wilcoxon, donde el p-valor es P = 0,000 < 0,05; por lo que se
rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipétesis de la investigacion con un nivel de

significancia del 5% y un nivel de confianza del 95%.



Il.  REVISION DE LITERATURA

2.1. Antecedentes

Arias (2016). En sus tesis: “Los juegos didacticos influyen en el pensamiento logico
matematico, en los nifios de preescolar de la Institucion Educativa Técnica el Jardin de
Ibagué — 2015” cuyo objetivo es determinar de qué manera los juegos didacticos influyen
en el pensamiento lI6gico matematico, en los nifios de preescolar de la Institucion
Educativa Técnica el Jardin de Ibagué — 2015; ademas, pretende brindar a los docentes
de este nivel, alternativas diferentes en el uso de juegos didacticos, de tal forma, que se
fomente la formulacion de planes y estrategias didacticas innovadoras y que propicien
aprendizajes significativos. La poblacion son 60 estudiantes del grado preescolar de la
Institucion Educativa Técnica el Jardin de Ibagué, con caracteristicas socioeconémicas
similares. La muestra es censal, debido al facil acceso a los estudiantes y al hecho de que
la cantidad de sujetos de la investigacion es manejable. Es una investigacion aplicada y
su nivel es explicativo. El disefio de la investigacion es experimental, utilizando un
instrumento de observacion disefiado por los investigadores, que fue aplicado al grupo
control y experimental. Una vez recogidos los datos, se realizé la prueba de hipotesis,
utilizando la prueba estadistica U de Mann — Whitney, con la que se concluyo que
efectivamente los juegos didacticos influyen positivamente en el desarrollo del

pensamiento l16gico matematico.

Winder (2014). En su tesis de maestria de la Universidad Nacional del Santa, titulado:
“El juego en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico en los nifios de 5 afios”.
Cuyo objetivo es determinar como el juego influye en el desarrollo del pensamiento

I6gico matematico en los nifios de 5 afios. Su metodologia es descriptivo cualitativo,



donde obtiene los resultados sobre la matematica, que permite al nifio comprender la
realidad sociocultural y natural que lo rodea, a partir de las relaciones constantes con las
personas y su medio. Las primeras percepciones (visuales, auditivas, tactiles, gustativas,
olfativas) formaran conceptos que iran desarrollando las estructuras del razonamiento
logico matematico”. llega a la conclusion: “El juego permite a los nifios desarrollar el
pensamiento matematico en funcion de su entorno, de la familia, los compafieros, los
medios de comunicacion, especialmente la television, el internet y los juegos, ya sean

fisicos o electrénicos”.

Aguilar (2017). Ensu tesis: “Aplicacion de juegos didacticos en la mejora del aprendizaje
de matematica de nifios y nifias de 5 afos de edad de la I.E. 1546 La Victoria - Chimbote,
afio —2015”. Cuyo objetivo fue Determinar la aplicacion de juegos didacticos en la mejora
del aprendizaje en el &rea de matematica de nifios de educacion Inicial de la I.E. N° 1546
la Victoria — Chimbote en el Afio 2015. Utilizé en la metodologia el disefio Pre-
experimental con pre-test y post-test a un solo grupo, ya que la poblacidn a estudiar esta
constituida por un grupo social reducido, en este caso se menciona de forma especifica el
grado, la seccion y el area con la que se trabajara en el proyecto, es de tipo explicativo y
nivel de investigacion cuantitativo. Se obtuvo el siguiente resultado EI 95% de nifios
obtuvieron nota A, logro previsto, el 5% nota B, esta en proceso y el 0% nota C, en inicio.
Llego a la conclusidn: La aplicacidn del pos test indico que el 95% de nifios de nivel
inicial 5 afios de la I.E. N° 1546 de Chimbote obtuvieron el logro previsto (A)
demostrando que la aplicacion de juegos didacticos en la sesiones de aprendizaje mejoré

el aprendizaje en el area de matematica de la muestra en estudio.



Gonzales (2016). En su trabajo de investigacion: “Aplicacion de juegos didacticos con el
enfoque significativo para mejorar el aprendizaje de las nociones numéricas en el area de
matematica en los estudiantes de 4 afios de educacion inicial 1.E. 1555 Coishco —
Chimbote, 2016”. Cuyo objetivo es determinar como la aplicacion de juegos didacticos
con enfoque significativo permite mejorar el aprendizaje de las nociones numéricas en el
area de matematica en los estudiantes de 4 afios de educacion inicial I.E. 1555 Coishco
— Chimbote, 2016, emple0 la técnica de la observacion, tipo de investigacion explicativo,
nivel cuantitativo, disefio pre experimental cuyo resultado es el 80% de los estudiantes
obtienen un nivel de logro previsto, por lo que llega a la conclusién: Si existe diferencia
significativa entre el pre test y pos test, con los resultados obtenidos con la prueba
Willcoxon, lo que generd la aceptacion de la hipotesis planteada, expresada en la mejora
significativa del aprendizaje y las nociones numéricas con un nivel de significancia del

95%.

Enriquez (2017). En su tesis: “Juegos didacticos para mejorar el logro de aprendizaje en
el area de matematica de los estudiantes de 5 afios de educacion inicial de la institucion
educativa publica N°1573 del distrito de Quillo, Yungay — 2017, cuyo objetivo fue
determinar en qué medida la aplicacion de los juegos didacticos mejora el logro de
aprendizaje area de Matematica de los estudiantes de 5 afios de Educacion Inicial de la
Institucion Educativa Publica N° 1573 del distrito de Quillo, Yungay - 2017. El tipo de
investigacion es explicativo porque busca establecer las causas en distintos tipos de
estudio, estableciendo conclusiones y explicaciones para enriquecer o esclarecer las
teorias. El nivel de investigacion es cuantitativo. El objetivo es desarrollar y emplear
modelos matematicos, teorias y / o hipotesis relativas a los fendmenos. Es una forma

estructurada de recopilar y analizar datos obtenidos de distintas fuentes. La investigacion
7



cuantitativa implica el uso de herramientas informaticas, estadisticas, y matematicas para
obtener resultados. El disefio de investigacion es pre experimental. El disefio es de un solo
grupo aplicando un pretest y postest. Donde obtiene los siguientes resultados: De la
poblacién muestral el 96% (24 estudiantes) obtuvieron el nivel de logro previsto, es decir
A; mientras que solo el 4% (1 estudiante) obtuvieron el nivel de logro en proceso, es decir
B y ningun estudiante logré C. llegando a la conclusién: Mediante la aplicacion de juegos
didécticos se demuestra que el logro de aprendizaje de los nifios en el &rea de matematica
ha mejorado, evidencidndose en Post —Test con un 96% alcanzando el nivel de logro

previsto (A).

2.2. Bases Tedricas

2.2.1. Habilidades del Pensamiento logico matematico
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Berger y Luckman (2015). Sefialan que todo lo que hay en nuestra cultura es producto de
la construccion social, donde ubica al conocimiento como parte del intercambio social,
bajo este planteamiento una explicacién psicolégica no simplemente proviene de la
mente, sino que se considera como parte de la expresion social, es decir que no solo
depende de la mente sino que también es parte del contexto social donde se desenvuelve,
por eso que se considera al hombre como “homo socius”, que utiliza toda la cultura con
la cual ha nacido crecido y vivido, donde manifiesta sus emociones y sentimientos, donde

ha adquirido sus experiencias.

En el desarrollo del pensamiento légico, se tiene que tener en cuenta que los estudiantes
no son simples individuos con mentalidades capaces de dar explicaciones psicoldgicas,
son parte integrante de una sociedad y de una cultura de donde utiliza sus habitos sus
costumbres, su forma de comunicacion, su capacidad de entender, de negociar y

solucionar problemas de su entorno.

Todo lo que sucede en el mundo son sucesos sociales, ocurridos histéricamente y que los
que viven en determinados entornos adoptan lo que el medio lo brinda, a partir del cual
es capaz de construir sus conocimientos de manera cooperativa y activa, interactda con
sus compaferos, aprende a convivir democraticamente y utiliza la matematica para

solucionar los problemas de su entorno.

Por consiguiente las relaciones sociales del estudiante hace que dentro de su mente se
construya sus conocimientos de la interaccién con sus compafieros, es decir el entorno
donde se encuentra permite el desarrollo de su mentalidad y por ende en desarrollo de su

pensamiento l6gico matematico.



Bandura (2016). La teoria sociocognitiva sefiala que los agentes sociales y cognitivos
unidos con la conducta son béasicos para el aprendizaje, estos agentes inciden en las
expectativas de alcanzar sus logros en los estudiantes, el estudiante a parte de su contexto
utiliza de base la conducta de sus progenitores que son sus patrones para alcanzar sus
metas. Implement6 un modelo basado en tres agentes: el personal cognitivo, el ambiental

y el conductual. Dichos agentes interacttian con la finalidad de generar los aprendizajes.

Bandura (2016). Sostiene que el pinaculo del aspecto social es el aprendizaje
vicario remarcado por Bandura, en el que un organismo es capaz de extraer ensefianzas a
partir de la observacion de lo que hace otro. Asi, somos capaces de aprender haciendo
algo dificilmente medible en un laboratorio: la observacion (y atencion) con la que
seguimos las aventuras de alguien. ¢Recuerdas las polémicas que se desatan
periodicamente sobre la conveniencia o no de que los nifios y nifias vean ciertas peliculas
0 series de television? No son un caso aislado: muchos adultos encuentran tentador
participar en Reality Shows al ponderar los pros y los contras de lo que les pasa a los
concursantes de la Gltima edicion. Aprender mediante la observacion incluye el logro de

habilidades, creencias y estrategias para observar a otros sujetos.

Moreno (2013) senala que: “El pensamiento l6gico matematico, es la capacidad que se
desarrolla a través de las experiencias obtenidas de la manipulacién de objetos y la
interaccion con el ambiente. Surge de una abstraccion reflexiva y no es observable; es el
nifio quien lo construye en su mente a través de las relaciones con los objetos,
desarrollando de lo mas simple a lo mas complejo, teniendo en cuenta que el
conocimiento adquirido es un resultado de una accion y que una vez procesado no se

olvida”.
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Moreno (2013) también precisa que “El desarrollo del conocimiento l6gico-matematico
en el preescolar permite a los nifios realizar elaboraciones mentales para comprender el
mundo sociocultural y natural que les rodea, ubicarse y actuar en él, representar e
interpretarlo. El entorno presenta desafios para solucionar problemas, pero al mismo
tiempo ofrece multiples oportunidades para desarrollar competencias, asi como

capacidades y actitudes matematicas”.

Olortegui (2005). sefiala que: “En el preescolar es imprescindible proporcionar a los nifios
y las nifias condiciones y ambientes que contribuyan a configurar su pensamiento infantil
y de manera particular razonar, asi como de expresar y organizar sus ideas, las
concepciones del mundo y de si mismo. El nifio de preescolar aprende conocimientos
matematicos a través de la interaccion con sus compafieros y los objetos que le rodean.
Las actividades del aula en el preescolar, por mas sencillas que parezcan, contribuyen en
la formacién del pensamiento l6gico-matematico, permitiendo al nifio progresar en las
nociones de clasificacién, seriacion, correspondencia, secuencia o patrén, nocion de
namero, de espacio y comprension del tiempo”.

En el siglo V a.C., el filésofo chino Confucio dijo: "Si das a un hombre un pez, lo

alimentas un dia. Si lo ensefias a pescar, lo alimentas toda su vida".

El conocimiento de los planteamientos cognitivos conductuales y el analisis de la

autorregulacion detallan con claridad el pensamiento de Confucio.

En las orientaciones cognitivo-conductuales, los estudiantes deben ser capaces de
supervisar, gestionar y regular su propia conducta, no requiere ser controlada por agentes

exteriores.
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Los métodos de autoinstruccion se utilizan con la finalidad de que el estudiante sea capaz

de cambiar su comportamiento.

Las estrategias de autoinstruccién se puede emplear cuando se generan situaciones
estresantes 0 de ansiedad, pudiendo elaborarse un plan de contingencia de cdémo
afrontarlo, generarse algunas expectativas y algunas conductas como resiliencia: solo
haré lo que se, ya no me voy a tensionar, estresarse no poya, puedo proponer otras

acciones para emplear.

Enfrentar y manejar la ansiedad y el estrés. Se puede manejar algunas conductas como:
soy capaz de afrontar el desafio. Lo haré lentamente. Es manejable. Es sencillo, me
serenare, respiraré profundamente tres veces y emplearé nuevas estrategias. Priorizaré lo

que debo hacer y no si me genera estrés.

Afrontar los sentimientos en momentos dificiles: ¢(Qué hago ahora? Esta situacion
incrementa mi ansiedad. Es necesario controlarme. Cuando esté estresado, haré un
intermedio y me enfocaré en lo que tengo que hacer. Utilizar enunciados de auto refuerzo.
Excelente, ijlo logré! Lo manejaré bien. Estaba confiado que lo lograba. Espero a les

manifieste a los demas lo que elaboré.

Zimmerman, Bonner y Kovach (2017) sefialan que “El aprendizaje por autorregulacion
consiste en la autogeneracion y autosupervision de los pensamientos, los sentimientos y
las conductas, para alcanzar una meta. Caracteristicas de los alumnos bien
autorregulados: trazan sus metas para ampliar sus conocimientos y preservar la
motivacion. Son precavidos de sus caracteristicas emocionales y cuentan estrategias para

mantener inalterable sus emociones. Evallan temporalmente su progreso hacia la meta.
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Analizan y verifican sus estrategias en funcién del progreso que van obteniendo. Valoran

los obstaculos que puedan ocurrir y realizan los acomodos necesarios”.

Los resultados de estudios recientes muestran la importancia de la autorregulacion en el
desarrollo de la primera infancia de sus habilidades académicas. han generado un modelo
de 4 pasos para convertir a estudiantes correctamente autorregulados: con autoevaluacion
y supervision. Se determina las metas y se desarrolla la planificacion estratégica.
Desarrollo de las actividades y seguimiento de un plan de trabajo, y evaluacion de los

resultados y propuesta de mejora continda de las estrategias.

Los enfoques sociocognitivos han ayudado favorablemente a la educacion. Es factible
lograra aprendizajes observando y escuchando a modelos o patrones referenciales que
luego son imitados. Lo primordial del enfoque cognitivo-conductual en la auto
instruccion, la comunicacién interna con las conductas desarrolladas de autorregulacion
desde los aprendizajes controlados por el docente permite al estudiante asumir su

responsabilidad por su propio aprendizaje.

2.2.2. Area de Matematica

2.2.2.1. Definicién

MINEDU (2016) estipula que “Los ninos y nifas, desde que nacen, exploran de manera
natural todo aquello que los rodea y usan todos sus sentidos para captar informacion y
resolver los problemas que se les presentan. Durante esta exploracion, ellos actdan sobre
los objetos y establecen relaciones que les permiten agrupar, ordenar y realizar

correspondencias segln sus propios criterios”.
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La matematica es la ciencia que estudia las propiedades de los niameros y las relaciones

que se establecen entre ellos.

De igual manera los estudiantes paulatinamente van alcanzando un mejor nivel de
relaciones del estudiante con su espacio, asi como de otros objetos o sujetos que se
encuentran en su entorno. Poco a poco se irdn generando relaciones mas estrechas que les

permitird afrontar situaciones referentes a la forma, valor, movimiento y ubicacion.

La aproximacion de los estudiantes a la matematica en el nivel pre escolar se produce en
forma progresiva, conforme cémo se desarrolla su pensamiento; o sea, el desarrollo
neuroldgico, emocional, afectivo y corporal del estudiante, asi como el contexto que se
permite logro de aprendizaje en el aula, contribuye a desarrollar el pensamiento
matematico. El juego es la actividad que se realiza generalmente para divertirse o

entretenerse y en la que se ejercita alguna capacidad o destreza.

2.2.2.2. Caracteristicas.

MINEDU (2016) sefiala: “Por las caracteristicas de los estudiantes en estas etapas, las
situaciones de aprendizaje deben desarrollarse a partir de acciones que motiven el interés
por solucionar problemas que necesitan establecer correspondencias, utilizar diversas

estrategias y dar a conocer sus resultados”.

2.2.2.3. Perfil de Egreso

MINEDU (2016) Segun el Ministerio de Educacién: “El logro del Perfil de egreso de los
estudiantes de la Educacion Bésica Regular se favorece por el desarrollo de diversas

competencias. EIl area de Matematica promueve y facilita que los nifios y nifias
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desarrollen y vinculen las siguientes competencias: Resuelve problemas de cantidad y

Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion”.
2.2.2.4. Competencias del Area de Matematica

MINEDU (2016) detalla que en “El marco tedrico y metodolégico que orienta la
ensefianza y aprendizaje corresponde al enfoque centrado en la resolucion de problemas,
el cual se define a partir de las siguientes caracteristicas: La matematica es un producto
cultural dindmico, cambiante, en constante desarrollo y reajuste. Toda actividad
matematica tiene como escenario la resolucién de problemas planteados a partir de
situaciones, las cuales se conciben como acontecimientos significativos que se dan en
diversos contextos. Las situaciones se organizan en cuatro grupos: situaciones de
cantidad; situaciones de regularidad equivalencia y cambio; situaciones de forma,

movimiento y localizacidn; y situaciones de gestion de datos e incertidumbre”.

Yamira (2004) Sefala: “Al plantear y resolver problemas, los estudiantes se enfrentan a
retos para los cuales no conocen de antemano las estrategias de solucion; esto les demanda
desarrollar un proceso de indagacion y reflexion social e individual que les permita
superar las dificultades u obstaculos que surjan en la busqueda de la solucién. En este
proceso, el estudiante construye y reconstruye sus conocimientos al relacionar,
reorganizar ideas y conceptos matematicos que emergen como solucién optima a los

problemas, que iran aumentando en grado de complejidad™.

Las situaciones matematicas que desarrollan los estudiantes pueden ser propuestos por
tanto por el docente como por ellos mismos, que permite la interpretacion, la creatividad,

y utilizacion ante nuevas situaciones.
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Las situaciones de sentimientos, accciones y creencias se convierten en las fuerzas que

impulsan para el logro del aprendizaje.

MINEDU (2016) especifica que: “Esta competencia se visualiza cuando los nifios y nifias
muestran interés por explorar los objetos de su entorno y descubren las caracteristicas
perceptuales de estos, es decir, reconocen su forma, color, tamafio, peso, etc. Es a partir
de ello que los nifios empiezan a establecer relaciones, lo que los lleva a comparar,
agrupar, ordenar, quitar, agregar y contar, utilizando sus propios criterios y de acuerdo
con sus necesidades e intereses. Todas estas acciones les permiten resolver problemas

cotidianos relacionados con la nocion de cantidad”.

MINEDU (2016) ademés sela que “Este aprendizaje se va volviendo mas complejo de
acuerdo con el desarrollo del pensamiento del nifio. Los criterios que utiliza para
establecer dichas relaciones entre los objetos se amplian y se van haciendo cada vez mas
precisos. Por ejemplo, al comparar un nifio dos elementos, al inicio su atencion podria
estar centrada Unicamente en su uso; sin embargo, a medida en que su percepcion se va
haciendo maés fina, puede reconocer otros detalles que antes no habia podido observar,

como los diferentes matices de un color, lo cual le permitira establecer nuevas relaciones”.

MINEDU (2016) confirma “Del mismo modo, en estas edades los nifios y nifias
desarrollan gradualmente la nocion de tiempo, a partir de sus vivencias y experiencias
cotidianas, estableciendo relaciones entre las actividades que realizan y su temporalidad.
Ellos saben que después de la lonchera viene la hora del recreo y que falta poco para la
salida”. Poco a poco, podran ubicar mejor el “antes” de la lonchera o “después” del recreo,

asi también el “ayer” llovio, “hoy” estuvimos todos o “mafiana” nos vamos de paseo.
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MINEDU (2016) “Por ello, en los servicios educativos se busca generar situaciones que
inviten a los nifios y nifias a resolver retos o desafios que sean de su interés, en los que
puedan establecer relaciones, poniendo en juego sus ideas y estrategias para agrupar,

ordenar, comparar, pesar, agregar o quitar cantidades utilizando material concreto”.

MINEDU (2016) “Asi también, se procura promover que puedan compartir sus
experiencias manifestando sus estrategias, procedimientos y resultados, usando su propio
lenguaje y diversas representaciones. Asimismo, es importante organizar y anticipar a los
nifios las diferentes actividades que realizard&n como parte de la jornada diaria, lo que les

brinda la oportunidad para expresar las relaciones que establecen acerca del tiempo”.

MINEDU (2016) “En el desarrollo de la competencia: Resuelve problemas de Cantidad,
los nifios y las nifias combinan, principalmente, las siguientes capacidades: Traduce
cantidades a expresiones numéricas, Comunica su comprension sobre los nimeros y las

operaciones, y usa estrategias y procedimientos de estimacion calculo”.

MINEDU (2016) “Cuando el nifio resuelve problemas de cantidad, combina las siguientes
capacidades: Traduce cantidades a expresiones numéricas. Comunica su comprension
sobre los nimeros y las operaciones. Usa estrategias y procedimientos de estimacion y

calculo™.

MINEDU (2016) “Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de su entorno segin
sus caracteristicas perceptuales; agrupar, ordenar hasta el quinto lugar, seriar hasta 5
objetos, comparar cantidades de objetos y pesos, agregar y quitar hasta 5 elementos,
realizando representaciones con su cuerpo, material concreto o dibujos. Expresa la
cantidad de hasta 10 objetos, usando estrategias como el conteo”. Usa cuantificadores:

9% ¢¢ 9 ¢

pocos”, “ninguno”, y expresiones: “mas que
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de los objetos “pesa mas”, “pesa menos” y el tiempo con nociones temporales como

2 ¢,

“antes o después”, “ayer” “hoy” o “manana”.

MINEDU (2016) “Esta competencia se verifica cuando los estudiantes van estableciendo
relaciones entre su cuerpo y el espacio, los objetos y las personas que estan en su entorno.
Es durante la exploracidn e interaccion con el entorno que los nifios se desplazan por el
espacio para alcanzar y manipular objetos que son de su interés o interactuar con las
personas. Todas estas acciones les permiten construir las primeras nociones de espacio,

forma y medida”.

MINEDU (2016) “En estas edades, los nifios desarrollan nociones espaciales al moverse
y ubicarse en distintas posiciones, desplazarse de un lugar a otro y al ubicar objetos en un
determinado lugar. De esta manera, los nifios pueden estimar ubicaciones y distancias:
comunican si €l esta cerca de su amigo, si su lonchera esta : lejos de su mesa o si la
docente estd al lado de la pizarra”. “Asi también, utilizan expresiones que hacen
referencia a los desplazamientos que realizan y comprenden las expresiones hacia

adelante. Hacia atras, hacia un lado, hacia el otro”.

MINEDU (2016) “Del mismo modo, al observar los diversos elementos de su entorno y
manipular objetos, van identificando algunas de sus caracteristicas perceptuales como la
forma y tamafio”. “De esta manera, hacen uso de este conocimiento en diferentes
situaciones de la vida cotidiana: al construir con bloques, al expresar que la naranja tiene
la misma forma que su pelota o que la mesa tiene puntas”. “lgualmente, al reconocer las
caracteristicas de los objetos con relacion a la longitud, pueden compararlos entre si y
utilizar expresiones” como: “esta soga es mas larga que la otra”, “mi cabello es mas corto

que el tuyo”. “Por ello, en los servicios educativos, se busca promover situaciones que
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sean de su interés, que les permitan construir formas, reconocer la posicion de objetos y
personas con relacion a ellos y otros elementos de su entorno, comparar el tamafio y la
forma de los objetos, o realizar desplazamientos en el espacio, asi como comunicar sus
ideas sobre las formas y el espacio usando su propio lenguaje y con diversas

representaciones”.

MINEDU (2016) “En el desarrollo de la competencia: Resuelve problemas de
movimiento, forma y localizacién, los nifios y las nifias combinan, principalmente, las
siguientes capacidades: Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones,
Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geometricas, y Usa estrategias y

procedimientos para orientarse en el espacio”.

MINEDU (2016) “Cuando el nifio resuelve problemas de movimiento, forma y
localizacion, combina las siguientes capacidades: Modela objetos con formas geométricas
y sus transformaciones. Comunica su comprension sobre las formas y relaciones
geométricas”. Utiliza estrategias y habilidades cognitivas para ubicarse dentro del

espacio.

MINEDU (2016) “Resuelve problemas al relacionar los objetos del entorno con formas
bidimensionales y tridimensionales”. Manifiesta la ubicacion de las personas frente a los
objetos “cerca de” “lejos de” “al lado de”, y de desplazamientos “hacia adelante, hacia
atras”, “hacia un lado, hacia el otro”. Asi también expresa la comparacion de la longitud
de dos objetos: “es mas largo que”, “es mas corto que”. Emplea estrategias para resolver
problemas, al construir objetos con material concreto o realizar desplazamientos en el
espacio”.

2.2.3. El Juego didactico.
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2.2.3.1. Definicion de juego.

El juego es la actividad que se realiza generalmente para divertirse o entretenerse y en la
que se ejercita alguna capacidad o destreza. Sarlé (2006), “el hecho de que el juego y la
ensefianza constituyen dos fendmenos que al situarse en la escuela construyen un marco
contextual en el que se redefinen los rasgos que, separadamente, cada uno de estos
procesos supone”. De la misma manera Ortiz (2010) “describe que el juego como
expresion del mundo cultural del nifio y la creacién de significado, y en la importancia de
la ensefianza a la hora de ampliar la experiencia del nifio y hacer posible su desarrollo y

aprendizaje”

2.2.3.2. Juegos didacticos.

Vial (1988) abordado por Tirado (2018) nos transmite que: En el proceso de ensefianza ,
se maneja una serie de estrategias que persigue una cantidad de objetivos que estan
dirigidos hacia la ejercitacion de habilidades en determinada area, en este caso el de
matematica, asi mismo, el juego que posee un objetivo educativo, se estructura como un
juego reglado que incluye momentos de accion pre reflexiva y de simbolizacion o
apropiacion abstracta l6gica de lo vivido.

MINEDU (2016) Plantea sobre los Juegos didacticos. Partiendo de una definicion amplia,
se considera a los juegos didacticos como un espacio para jugar con materiales y juegos
diversos. Situadas en diferentes ambitos es comun verificar que los objetivos y las
metodologias de las ludotecas estén pensados en términos recreativos, al modo de las
propuestas del &mbito de la educacion no formal. Resulta oportuno hacer referencia a
estas experiencias conocidas a nivel comunitario, para poder diferenciarlas del

equipamiento que distribuye el Ministerio de Educacion.
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MINEDU (2016) establece que: “Es el conjunto actividades lddicas estructuradas
convenientemente para lograr que los estudiantes desarrollen sus competencias,
utilizando los conocimientos impartidos en las diferentes areas, con la finalidad de
alcanzar los estandares establecidos dentro del curriculo nacional para la educacion

basica”.

Enriquez (2017), sostiene que: “Los juegos didacticos son una propuesta pedagdgica
basado en estrategias para desarrollar conceptos matematicos, resolucién de problemas
a partir de situaciones relacionadas con la vida mediante el juego”.

Para Chacon (2011) define o explica que: “el juego, que ademas de su funcidn recreativa,
contribuye a desarrollar y potenciar las distintas capacidades objeto de la intervencion
educativa” (p38). En Pérez & Millan (2007) nos dice que: “Es importante conocer las
destrezas que se pueden desarrollar a través del juego, en cada una de las areas de
desarrollo del educando como: el fisico biolégico; socio emocional, cognitivo-verbal y la
dimensién académica”(p.32). Barrios (2016) Asi mismo, se considera que el juego
didactico es una estrategia que se puede utilizar en cualquier nivel o modalidad educativa,
pero por lo general el docente lo utiliza muy poco porque desconoce sus multiples
ventajas.

2.2.3.2.1. Kit de construcciones

Garcia (2006) el kit Construcciones “se conforma con especificos materiales para juego
de construcciones. Las caracteristicas especificas de cada material, sus posibilidades y
limitaciones, son el marco propicio para la promocion del desarrollo de habilidades
técnicas y la comparacion de procesos y productos. La variedad en tipo de encastre y

tamafo es fundamental para poder disefar recorridos progresivos durante las trayectorias
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escolares. Esta variedad favorece en los alumnos de Nivel Inicial el desarrollo de
habilidades y la resolucion de diferentes situaciones problema, ya que cada material
implica desafios propios y especificos en funcion de sus caracteristicas fisicas y

funcionales”.

Los juegos de construcciones permiten la relacion entre medios y fines. Los estudiantes
establecen una meta “una idea, una imagen de lo que quieren construir” a partir de la cual
el juego se inicia, y se va planeando con la clasificacion y la unién de materiales. Se han
fabricado materiales para potenciar este tipo de juegos: “para encastrar (ladrillos de
distinto tamafio, encastre tipo cepillo,), para superponer (bloques de madera o de goma
espuma, bloques Smith Hill), para unir (con cortes de unién en el mismo material). Estas
opciones implican el desarrollo de destrezas motrices especificas en el proceso de juego
con cada tipo de material. Los ladrillos de plastico presentan alternativas para la
construccion en tanto se trata de un material de encastre en dos caras, liviano y colorido,
que incluye ruedas con la intencion de variar las ideas que los alumnos van transformando
en construcciones. Se envian tres tamafios de ladrillos de plastico para hacer posible
producciones de distinto tamafo, que puedan facilitar el abordaje de tematicas cada vez
mas complejas acerca del espacio y el volumen. En tanto que, el encastre tipo cepillo, es
un material con encastre en todos sus lados, caracteristica que en comparacion con los

ladrillos, lo convierte en menos complejo”.

Marquez (2008) Sefiala que los juegos de construcciones permiten utilizar aprendizajes
acerca del espacio y de los objetos en el espacio. Permiten secuencias de juego mas largas,
ricas en expresiones orales y combinaciones, muy ricas en conocimientos por contener

situaciones problematicas concretas. El aprendizaje sistematico con relacion a este tipo
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de juegos motiva a los estudiantes superar la exploracion para disefiar la construccién de
objetos y escenarios de juego. La imaginacion de los estudiantes les permite iniciar el
proceso de construccion. Parten de un patrén de juego, orientando el sentido de la accion
concreta sobre los materiales y las ideas puestas en practica entre compafieros. También
son estos resultados de la que los estudiantes rescatan para representar sus producciones

y comparar con las de otros.

Los juegos de construcciones muchas veces se combinan o dan inicio a dramatizaciones,
pudiendo transformar escenarios en base a historias a desarrollar a los juegos que se
desean implementar, por lo que se pueden seleccionar una serie de materiales de plastico
o de madera para sobreponer, incrustar, adaptar que hace posible construcciones variadas

en tamarios, formas y alturas.

2.2.3.2.2. Kit de agrupaciones

Escobar (2010) un kit que “agrupa materiales de juego seleccionados para ampliar y
enriquecer las dramatizaciones, una forma de juego que integra alternativas: Cuando los
chicos asumen roles ficcionales de la experiencia social, los medios de comunicacion, la
literatura, el cine. Procesos de juego en los que los juguetes y materiales son los atributos

de esos personajes”.

“Cuando los juguetes, generalmente los mufiecos, resultan ser los personajes, y los nifios
son quienes hacen dramatizar a los objetos. Cuando se usan los mufiecos para dramatizar
escenas se desarrollan lo que se denomina juegos de representacion. La posibilidad de
representar personajes a través de los objetos puede considerarse como una alternativa

intermedia hacia el uso de los titeres”.
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“Los chicos cuentan una historia usando a los mufiecos al modo de personajes. Es un tipo
de juego complejo, desde el punto de vista cognitivo, en tanto implica mantener en mente
un doble guidn: el guién del tema dramatizado, y el guion que los ubica en el rol de

quienes hacen dramatizar a los juguetes”.

2.2.3.2.3. Kitde dramatizaciones

Escalante, Coronell y Narvaez. (2014). “Cuando se usan titeres en dramatizaciones con o
sin escenario de teatro. Estas variaciones propias de este formato de juego solo son
posibles con la presencia estable de recursos materiales seleccionados con este fin.
Variedad de objetos que facilitan la puesta en marcha de procesos de juego distintos en

su dindmica y sus temas”.

“Se incluyen materiales para jugar juegos ligados a las tematicas de la vida cotidiana y
familiar (mufiecos, bebés, carrito para el bebé, carrito para el supermercado, verduras,
cacerolas y utensilios de cocina); titeres de animales y personajes, y juguetes ligados a
tematicas de la comunidad (juego del doctor, autos, camiones, aviones, tren, carretilla
para el arenero). El envio de parejas de adultos tiene por intencion la inclusion de la figura
del padre u otros roles masculinos adultos en los procesos de juego sostenidos en
tematicas hogarefias. Las parejas presentan distinto color de pelo y tipo de ropa, pauta
establecida desde las especificaciones técnicas del pliego de la licitacion, orientada al
cuestionamiento de estereotipos y a la produccién de dramatizaciones que permitan
representar caracteristicas propias de cada comunidad escolar. Estas variaciones en los
atributos fisicos de los mufiecos posibilitan combinaciones entre los mismos a semejanza
de la vida social. La presencia de varios bebés por ludoteca escolar hace posible la

representacion de familias en las que hay mas de un hijo”.
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“La experiencia social de los nifios es la fuente de temas para las dramatizaciones, y en
este sentido, es necesario facilitar la identificacion de los mismos y su ampliacion
permanente. La alternancia de los temas facilita la construccion de nuevos guiones y el
desarrollo de dialogos propios de cada contexto de interaccion social al que las
dramatizaciones refieren. El contenido del juego revela el nivel de conocimiento que los
nifios han construido en sus procesos de participacion social y la transformacién del
mismo que el jugar favorece. Es de igual importancia rescatar los saberes y experiencias
sociales de los nifios y de la comunidad, como el presentar otras formas y saberes
caracteristicos de otros contextos. La variedad de temas promueve la creacion de
situaciones imaginarias variadas facilitando el reconocimiento de los atributos especificos
de cada una. En este sentido, el espacio de las dramatizaciones, los cuentos, el cine, la

television son puertas a otros mundos posibles”.

“Los materiales enmarcan y guian los temas de los juegos, y por lo tanto, es fundamental
la tarea de anticipacion y planificacion del maestro acerca de los juguetes a seleccionar,
con la intencion de favorecer alternativas en los temas que los chicos dramatizan. Esta
ludoteca escolar puede habilitar la oportunidad de elegir entre variados materiales,
imaginando recorridos de juegos sobre un mismo tema o sobre temas distintos. El
enriquecimiento de un tema a través de juguetes, hace posible un mayor contenido
cultural sobre el mismo. Sélo al modo de ejemplo, los materiales para jugar a la cocinita,
que se incluyen en esta ludoteca escolar, enriquecen el contenido del tema en tanto la
inclusion de estos objetos impacta directamente sobre el uso de vocabulario especifico,

la discriminacién de los distintos objetos que se usan en la cocina, y la secuencia del
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juego. En sintesis, es necesario variar la oferta de objetos e ideas para promover que los

chicos amplien los temas, y complejicen el contenido de las dramatizaciones”.

2.2.3.2.4. Kit de juegos convencionales

Cruzado (2014) Sefala que el kit Juegos con Reglas convencionales “ordena los
materiales que habilitan procesos de juego grupal, que se organizan a través de reglas
explicitas y anticipadas. Atributos que potencian la descentracién cognitivista. Un
formato de juego que favorece el reconocimiento de las normas como regulacion de la
conducta individual y parametro de los procesos de juego grupal. Se decidié que cada uno
de los tipos de juego (recorrido, domind, memoria, correspondencia) se presentara a

través de diversos temas”.

“De este modo, se mantienen los aspectos operativos y se modifican los aspectos
figurativos del juego. Esta decision tiene por intencion facilitar la transferencia de logros
y adquisiciones a distintos dominios culturales. Asi, es posible enriquecer y ampliar el
capital cultural de los alumnos de manera integrada al desarrollo de procesos cognitivos

complejos”.

En las rompecabezas: “El tamafio del recorte para los encastres: se solicita un tamafio de
pieza que facilite a los alumnos del Nivel Inicial identificar partes de la imagen a armar.
La cantidad de piezas. Tomando como referencia las competencias de los chicos de este
nivel educativo, se consider6 fundamental enviar una oferta progresiva en la cantidad de
piezas con distintas imagenes que permitieran la alternancia de temas, y la practica
sistematica de esta experiencia de juego. Asimismo las especificaciones técnicas

establecen como requisito, la entrega de una lamina con la gréafica de cada uno de los
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rompecabezas con el objetivo de que los alumnos cuenten con un modelo en el proceso

de armado”.

“Las cartas espafiolas y los dados se incluyen como materiales basicos para el abordaje
de los contenidos matematicos, y porque pueden aprovecharse para jugar distintos juegos.
Los bowlings permiten la construccién de las relaciones propias de los juegos de punteria,

los contenidos matematicos y la anotacion de puntajes”.

Se incluyen distintos tipo de juegos con reglas convencionales. Para todos se

establecieron especificaciones generales y comunes:

“Las cajas deben cerrar con una tapa rebatible sin pestafias por considerar que estas

caracteristicas facilitan su uso autonomo por parte de los chicos.

La caja tiene que incluir: la grafica del juego (imagenes que permitan anticipar de qué se
trata, qué trae), el nombre del juego en letra de imprenta mayuscula (aclarando que el
resto de la informacién puede escribirse en imprenta minuscula) la explicacion del

desarrollo del juego”.

“Los gréaficos deben cumplir con las siguientes caracteristicas: Graficos simples,
imagenes nitidas. Colores que faciliten la discriminacion de la figura con respecto al
fondo. Conrelacion a las tematicas se detallaron opciones: Temas de los juegos y gréaficas:
Animales de la selva, Animales del campo, Nenes, nenas, mujer, hombre. Oficios y
profesiones. Figuras geométricas, Utensilios de cocina, Medios de transporte. Frutas y

verduras, Maquinas y electrodomésticos, Herramientas, Instrumentos musicales,
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Elementos de limpieza, Elementos para la higiene personal, Telefonia y computacion,

distintas vestimentas por region o por climas

Se han incluido variados juegos con reglas convencionales y en cantidad suficiente para
que toda la sala pueda estar jugando en pequefios grupos. Contar con variedad de juegos

hace posible la construccion de aprendizajes progresivos”.

I1l.  HIPOTESIS DE LA INVESTIGACION

3.1.Hipotesis general
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Hi: La aplicacion del juego didactico influye significativamente en el desarrollo las
habilidades del pensamiento légico matematico en estudiantes de 4 afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 307, de la provincia de Casma, afio 2019

Ho: La aplicacion del juego didactico no influye significativamente en el desarrollo de las
habilidades del pensamiento légico matematico en estudiantes de 4 afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 307, de la provincia de Casma, afio 2019

3.2.Hipdtesis especificas

H1. El nivel de desarrollo de habilidades del pensamiento l6gico matematico, antes de la
aplicacion de juego didactico en estudiantes de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial

N° 307, de la provincia de Casma, afio 2019 es bajo.

Ho1. El nivel de desarrollo de habilidades del pensamiento l6gico matematico, antes de la
aplicacion de juego didactico en estudiantes de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial

N° 307, de la provincia de Casma, afio 2019 no es bajo.

H>. Con la aplicacion de las estrategias del juego se mejora el desarrollo de habilidades
del pensamiento l6gico matematico en estudiantes de 4 afios de la Institucién Educativa
Inicial N° 307, de la provincia de Casma, afio 2019

Hoo. Con la aplicacion de las estrategias del juego no se mejora el desarrollo de
habilidades del pensamiento l6gico matematico en estudiantes de 4 afios de la Institucion

Educativa Inicial N° 307, de la provincia de Casma, afio 2019
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Hs. La estrategia del juego didactico mejora el logro del desarrollo de habilidades del
pensamiento I6gico matematico en estudiantes de 4 afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 307, de la provincia de Casma, afio 2019

Hos. La estrategia del juego didactico no mejora el logro del desarrollo de habilidades del
pensamiento I6gico matematico en estudiantes de 4 afios de la Institucion Educativa

Inicial N° 307, de la provincia de Casma, afio 2019

30



IV. METODOLOGIA

4.1. Tipo y nivel de investigacion

4.1.1. Tipo de investigacion

Se utiliz6 de tipo cuantitativo porque se expresa la medicion de los resultados en
cantidad. Fernandez (2010) sefiala que “una investigacion cuantitativa damos por aludido
al &mbito estadistico, es en esto en lo que se fundamenta dicho enfoque, en analizar una
realidad objetiva a partir de mediciones numéricas y analisis estadisticos para determinar
predicciones o patrones de comportamiento del fendmeno o problema planteado”. Este
tipo de investigacion se encarga de recoger datos para procesarlos y asi poder comprobar
la hipdtesis que se plantea en la investigacion, para dar un resultado numérico que va
servir para generar las concusiones.

4.1.2. Nivel de investigacion

Se utilizé el nivel explicativo, porque los resultados obtenidos requierenser explicados.

Segun Sanchez y Reyes (2016) “Su objetivo es la explicacion de los fendmenos vy el
estudio de sus relaciones para conocer su estructura y los aspectos que intervienen en la
dinamica de aquéllos”. Los estudios de este nivel son muy significativos y de gran
complejidad, donde los resultados que se obtienen tienen que ser revisados por
investigadores de gran nivel que conozcan el tema. Busca cuales son las causas de los

sucesos sociales o fisicos y el interés de explicacion determinando las razones o causas.

4.2. Disefio de investigacion
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El disefio utilizado fue cuasi experimental. Estos disefios se utilizan cuando no es posible
asignar los sujetos en forma aleatoria a los grupos que recibiran los tratamientos

experimentales. Hernandez, Fernandez y Baptista (2007 pag. 135).

Para ello se disefi6 un pre test y pos test con el grupo experimental y el grupo de control,
no equivalente. Donde se aplica el grado de manipulacién presencia — ausencia que
implica que se expone a un grupo a la presencia de la variable independiente y el otro no,
luego los dos grupos se comparan para saber si el grupo expuesto a la variable

independiente difiere del grupo que no fue expuesto. Presenta el siguiente esquema:

G.E.: 01 x 02
G.C.: 03 — 04
Donde:

G.E.: Grupo experimental

G.C.: Grupo control

01 y 03: Pre prueba: Medicion de habilidades del pensamiento l6gico matematico

antes de la aplicacion de los juegos didacticos.

02 y 04: Pos prueba: Medicién de habilidades del pensamiento l6gico matematico

después de la aplicacion de los juegos didacticos

x: aplicacion de juegos didacticos.

- Ausencia de estimulo

4.3. Poblacién y muestra
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4.3.1. Poblacién.

Estuvo conformada por 50 estudiantes de 4 afios de educacion inicial en el area de
Matemadtica de la Institucion Educativa N° 307 de Casma donde permitid la interaccion

entre el docente y el alumno.
4.3.2. Muestra

Por otro lado, el tipo de muestra fue un muestreo no probabilistico; es decir, el
investigador decidid, segun sus objetivos, los elementos que integran la muestra
considerando aquellas unidades supuestamente “tipicas” de la poblacion que se desea
conocer, constituido por 26 estudiantes, del aula Luceritos escogidos por conveniencia a

cargo de la maestra: CRUZ CHANG, Liliana Jannet.

Tabla N° 1. Poblaciéon Muestral

GRUPO GRUPO
INSTITUCION | Grado Seccion | CONTROL | EXPERIMENTAL
EDUCATIVA
I.E.I N° 307 estudiantes | gotitas 24
de 4 afios
Luceritos 26
TOTAL DE ESTUDIANTES 26

FUENTE: Nomina de matriculados para el afio lectivo 2019.

33



4.4.Definicion y operacionalizacion de variables

Tabla N° 2. Operecionalizacién de variables

Variables Definicion Def|n|c_|on Dimension Indicadores
conceptual operacional
Variable MINEDU (2016) “Los | Son las habilidades que | Resuelve problemas de 1. Establece la relacion entre nimero y
dependiente: nifios y nifias, desde que | demuestran los | cantidad cantidad
habilidades  del | nacen,  exploran  de | estudiantes en el area de 2. Establece secuencias 0 sucesiones
pensamiento manera  natural  todo | matematica, como utilizando objetos de su entorno.
I6gico matematico | aquello que los rodea y | resultado de aplicar los 3. Utiliza  cuantificadores:  muchos,
usan todos sus sentidos | juegos didacticos. pocos, algunos, ninguno.
para captar informacion y 4. Realiza seriaciones de mayor a menor
resolver los problemas 5. Realiza seriaciones de menor a mayor
que se les presentan. 6. Agrupa objetos con uno 0 mas
Durante esta exploracion, atributos
ellos acttan sobre los 7. Reconoce los cuantificadores:
objetos y  establecen muchos, pocos, algunos, ninguno.
relaciones que les 8. Realiza seriaciones hasta cinco
permiten agrupar, ordenar objetos.
y realizar 9. Identifica y escribe los nimeros del 1
correspondencias  segln al 10
sus propios criterios”. 10. Resuelve operaciones sencillas de
adiccidn y sustraccion
11. Resuelve situaciones problematicas

sencillas que implican agregar y quitar
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Resuelve 1. Identifica y nombra figuras
problemas geométricas
de forma, 2. Reconoce los colores
movimiento béasicos rojo, azul, amarillo
y 3. Se ubica delate y detras de
localizacion. un compafiero
4. Ubica un objeto encima y
debajo de una mesa
5. Se ubica cerca- lejos de un
objeto o persona.
Variable MINEDU (2016) Es un | Permite implementar un | Juegos de 1. Construye objetos para ejecutar el
Independiente: equipamiento conjunto  de  juegos | construcciones juego
Juegos didacticos | pedagogico, planificados con fines 2. Uso de piezas para armar los
Inicio proceso pedagogicos para prototipos
pensado desde y para el | mejorar los aprendizajes | Juegos de 1. Agrupa objetos de acuerdo a la forma
contexto de este nivel | de los estudiantes. agrupaciones que posee
educativo, que establece 2. Agrupa ojetos segun a necesidad de su

como objetivo:
“Promover el juego como
un contenido de alto valor
para el desarrollo
cognitivo, afectivo, ético,
estético, motor y social”.

juego

Juegos de
dramatizaciones

Ejecuta representacién mediante el
juego

2. Escoge roles para poder dramatizar en
el juego
Juegos convencionales 1. Participa en juegos convenconales
2. Conoce las reglas de los juegos

convencionales
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4.4.1. Variable independiente. Juegos didacticos

4.4.2. Variable dependiente. Pensamiento légico matematico

4.5. Tecnicas a instrumentos de recoleccion de datos
Resultados de la aplicacion de pre test y pos test al grupo experimental y al

grupo de control.

4.5.1. Observacion
Segln Hernandez, Fernandez y Baptista (2007) consideran un proceso

importante para medir el aprendizaje de los estudiantes, permite verificar las
destrezas, habilidades y conocimientos que asimila, convirtiendose en cambio

de conducta. La observacion se utilizo para recoger datos de informacion

45.2. Guia de observacion

Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2007) Es un instrumento de observacion y
verificacion de un conjunto de indicadores, que permiten visibilizar los cambios de
conducta que van adquiriendo los estudiantes, que al final se convierten en los productos
0 datos importantes para el investigador, también permite visualizar si no logra los
indicadores previstos, como la aplicacion de juego de roles donde se detalla los logros en
el area de personal social, mediante los indicadores descritos. La Guia de observaciones
el instrumento aplicado como pre test y pos test

Validez del instrumento.

Para determinar si el instrumento elaborado, Guia de observacion, cuenta con los

requerimientos minimos para recopilar la informacion adecuada, valida y confiable, se
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realiz6 la medicién de la validez de contenido del instrumento, utilizando la férmula de

Lawshe denominada “Razén de validez de contenido (CVR)”

l’le—N/Z

CVR = N/2

Ne= nuimero de expertos que indican esencial
N = ntimero total de expertos

Los procedimientos seguidos en la validacion partieron de la solicitud de la
participacién de 6 expertos del nivel inicial; a cada uno de ellos se alcanz6 la ficha
de validacién de la lista de cotejo. Cada experta respondié a preguntas sobre el
conocimiento medido por el instrumento, ;si es esencial? ; Util pero no esencial?
¢No necesaria?, posterior al llenado de las fichas de validacién, se anoté el nimero
de expertas que afirman la pregunta es esencial, luego se calcul6 el CVR para cada

uno de las preguntas.

S.CVRi
Total de reactivos

Coeficiente de validez total =

Coeficiente de validez total = %

Coeficiente de validez total = 0,89

Considerando que el valor minimo requerido por el proceso de validacion es 0,75 este
valor indica que el instrumento es valido para recaudar informacidn respecto al desarrollo
del pensamiento légico matematico con el uso de juegos didacticos en estudiantes de 4

afnos de la Institucion Educativa 307 de Casma.
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4.6.Plan de analisis

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 apreciar el

comportamiento de las variables.

A nivel descriptivo: se utilizé tablas de distribucion de frecuencias, medidas estadisticas:

promedio o media aritmética.

Para el procesamiento y analisis de los datos se utilizo el programa estadistico SPSS

version 23 y EXCEL 2016

Los resultados obtenidos procesados se apoyaron en las técnicas de la estadistica
descriptiva e inferencial. La primera que nos ayudé a cuantificar los resultados del inicio
(pre- test) como al final (pos-test) de la investigacion para interpretar los resultados, la
segunda a través de la diferencia de medias poblacionales que nos dio un sustento
cuantitativo de aprobacion de la hipotesis al aplicar los juegos didacticos para mejorar el

nivel de logro en matematica.

En referencia a las comparaciones estadisticas, que conllevo la evaluacion de la
significancia de los resultados de acuerdo con los planteamientos de la hipoétesis, se
empled la prueba estadistica no paramétrica de Wilcoxon para muestras relacionadas
estableciendo un nivel de significancia del 5% (p<0,05) hallando como valor p=0,000 con

lo cual se permiti6 rechazar la hipétesis nula.
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Tabla N° 3. Matriz de consistencia

ENUNCIADO

OBJETIVOS

METODOLOGIA

¢Como la aplicacion
del juego didéactico
influye en el

desarrollo de las
habilidades del
pensamiento 16gico
matematico en
estudiantes de 4
afos de la
Institucion

Educativa Inicial N°
307 provincia de
Casma, afo 2019?.

Objetivo General:

Determinar si la aplicacion del juego
didactico influye en el desarrollo de
habilidades del pensamiento logico
matematico en estudiantes de 4 afios de
la Institucion Educativa Inicial N° 307
Mi, de la provincia de Casma, afio 2019

Obijetivo Especifico:

Evaluar el nivel del pensamiento
I6gico matematico en estudiantes de
4 afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 307, de la provincia de
Casma, afio 2019, antes de la
aplicacion del juego didéctico.

Aplicar sesiones con juegos
didacticos para el desarrollo de
habilidades del pensamiento l6gico
matematico en estudiantes de 4 afios
de la Institucion Educativa Inicial N°
307, de la provincia de Casma, afio
2019.

Evaluar el nivel del pensamiento
lI6gico matematico en estudiantes de
4 afos de la Institucion Educativa
Inicial N° 307, de la provincia de
Casma, afio 2019, después de la
aplicacion del juego didéctico.

Disefio de Investigacion:
cuasi experimental

Tipo :Cuantitativo

Nivel: Explicativo
Poblacién y Muestra:
Poblacion conformada por la
totalidad de 50 estudiantes
matriculados de la Institucion
Educativa N° 307.

Muestra constituido por 26

estudiantes del aula Luceritos
Operacionalizacion de
variable:

Habilidades del pensamiento
l6gico matematico

Técnicas e instrumentos:

La observacion.

Guia de observacion

4.7. Principios éticos

Para la investigacion se tuvo en cuenta la promocion del conocimiento y el bien comun
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expresada en principios y valores éticos que establece el reglamento de ética para la
investigacion v8 ULADECH(2016), a continuacion, se expresa en forma resumida los
principios que se tuvieron presente durante la investigacion.

El reglamento de ética senala “que cuando se trabaja con personas se debe respetar la
dignidad humana, la identidad, la diversidad, la confidencialidad y la privacidad. Este
principio no solamente implicé que las personas que asumieron el papel de sujetos de
investigacion participen voluntariamente en la investigacion y dispongan de informacion
adecuada, sino también involucr6 el pleno respeto de sus derechos fundamentales, en
particular si se encuentran en situacion de especial vulnerabilidad”.

Los principios que se tuvieron presentes fueron:

Proteccion a las personas: significo reconocer la capacidad de las personas para tomar
sus propias decisiones, es decir que la persona es un fin y no un medio por lo tanto es
necesario cuidar su autonomia.

Beneficencia y no maleficencia: permitié asegurar el bienestar de las personas y no causar
dafio.

Justicia: Se orient6 a no exponer al grupo de estudio para beneficiar a otros, tampoco se
establecid sesgos, limitaciones de las capacidades y conocimientos que conlleven a

practicas injustas.
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V. RESULTADOS

5.1. Nivel del pensamiento l6gico matematico antes de la aplicacion del
juego didéctico.

Tabla N° 4

Resultado Pre test obtenido por los grupos de control y experimental sobre el nivel de

logro en matematica antes del uso de los juegos didacticos

Fuente: Resultados de la Guia de observacion aplicado a estudiantes de 4 afios

RESULTADOS DE PRE TEST

100.00%
80.00%
60.00%
40.00%
20.00%

0.00%

0,
P GRUPO EXPERIMENTAL
0,
g GRUPO DE CONTROL

[q (8] [A]

INICIO PROCESO LOGRO

B GRUPO DE CONTROL B GRUPO EXPERIMENTAL
Grafico N° 1

Resultado pre test obtenido por los grupos control y experimental
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Fuente: Resultados de la Guia de observacion aplicado a estudiantes de 4 afios

experimental.
Referente a los resultados obtenidos en la evaluacion de pre test el grupo de control se
encuentra en inicio en un 88,46%; mientras que el grupo experimental se encuentra en
inicio en un 92,31% en nivel de logro en matematica antes de la aplicacion de juegos

didacticos, es decir el grupo experimental parte de un nivel mayor que se encuentra en
inicio del nivel de logro.

5.2.Aplicacion de sesiones con juegos didacticos para el desarrollo de habilidades
del pensamiento l6gico matematico

Tabla N° 5

Resultado por sesiones de aprendizaje del grupo experimental sobre el uso de juegos didacticos

para el nivel de logro de la matemética.

GRUPO EXPERIMENTAL

ESCALA| s1 | s2 | S3 | s4 S5 S6 S7 S8 S9 S10 S11 S12 S13 S14 S15 S16

% % % % % % % % % % % % % % % %
[C] 92,3 (76,92 | 69,23 | 61,53 | 42,50 38,46 | 34.50 30,78 22.50 15,39 11.50 7,70 3.50 0 0 0
[B] 1 23,08 | 30,77 | 38,47 | 57,50 46,15 | 46.15 46,15 42.50 38,46 34.50 30,77 26.50 | 23,08 19.50 | 15,30
[A] 7,69 0 0 0 0 15,39 | 20.35 23,07 35.00 46,15 54.00 61,53 70.00 | 76,92 80.50 | 84,62

100,0 | 100,0 | 100,0 | 100,0 100,0 100,0 100,0 100,0 100,0 100,0 100,00 100,0 100,00 100,0 100,00 100,0
0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

Fuente: Resultado de las sesiones de aprendizaje aplicado a estudiantes de 4 afios

APLICACION DE SESIONES GRUPO EXPERIMENTAL

80.5 84.62
100 92.31 76.92
4 61.53
80 4615 46.15 46.15 o
47 42. 35
60 423 g 4§ 3652835 F 07 0.
40
20 7
S1 s2 S3  s4 S8 S9% S10% S11% S12 % S13% S14 % S15% S16 %
BINICIO[C] = PROCESO([B] mLOGRO [A]
Grafico N° 2
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Resultado por sesiones de aprendizaje del grupo experimental sobre el uso de juegos didacticos

para el nivel de logro de la matemética.
Fuente: Resultado de las sesiones de aprendizaje aplicado a estudiantes de 4 afios

En la tabla y grafico anterior que presentan los resultados del nivel de logro por sesiones
de aprendizaje se evidencia que los estudiantes cuentan con un bajo nivel de logro en un
92,31% en la sesién 1, mientras se van desarrollando las sesiones se observa la evolucion
de sus resultados de tal manera que en la sesion 16 el nivel de logro es 84,62%, esto nos
indica que dio buen resultado la aplicacion de los juegos didacticos

5.3. Evaluacion del nivel del pensamiento l6gico matematico después de la aplicacion
del juego didéctico

Tabla N° 6

Resultado Pos test obtenido por los grupos de control y experimental sobre el nivel de
logro en matematica después del uso de los juegos didacticos.

GRUPO
ESCALA DE GRUPO CONTROL EXPERIMENTAL
CALIFICACION

f % f %
[C] 2 7,70 0 0
[B] 18 69,23 4 15,38
[A] 6 23,07 22 84,62

26 100,00 26 100,0

Fuente: Resultados de la aplicacién Guia de observacion pos test
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RESULTADOS DE POS TEST
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INICIO PROCESO LOGRO

B GRUPO DE CONTROL B GRUPO EXPERIMENTAL
Grafico N° 3
Resultado Pos test obtenido por los grupos de control y experimental sobre el nivel de

logro en matematica después del uso de los juegos didacticos.

Fuente: Resultados de la aplicacién Guia de observacién pos test

Referente a los resultados obtenidos en la evaluacion de pos test el grupo de control
se encuentra en proceso en un 69,23%; mientras que el grupo experimental se
encuentra con un 84,62% en nivel de logro en matematica después de la aplicacion
de juegos didacticos es decir el grupo experimental obtiene gran avance de logro en

los resultados.

Tabla N° 7

Resultado de Pre test y Pos test obtenido por el grupo de control sobre el nivel de logro en
matematica mediante el uso de los juegos didacticos.




- 26 100,0 26 100,0

Fuente: Resultados de la aplicacién Guia de observacion pre y pos test
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Grafico N° 4
Resultado de Pre test y Pos test obtenido por el grupo de control sobre el nivel de logro en
matematica mediante el uso de los juegos didacticos.

Fuente: Resultados de la aplicacién Guia de observacion pre y pos test

Referente a los resultados obtenidos en la evaluacion de pre test el grupo control el
88,46% se encuentra en inicio de la aplicacion de los juegos didacticos en la evaluacion
de pos test se obtiene un 69,23% en nivel de proceso de logro en matematica esto nos
indica que sin los juegos didacticos no permiten mejorar el desarrollo del pensamiento

I6gico matematico.

Tabla N° 8

Resultado de Pre test y Pos test obtenido por el grupo experimental sobre el nivel de
logro en matematica mediante el uso de los juegos didacticos

_ ESCALA DE PRE TEST POS TEST
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CALIFICACION ; ” f ”

[C] 24 92,31 0 0
[B] 2 7,69 4 15,38
[A] 0 0 22 84,62

26 100,0 26 100,0

Fuente: Resultados de la aplicacién Guia de observacion prey pos test

COMPARACION DE PRE Y POS TEST DEL GRUPO
EXPERIMENTAAL

84.62%

92.31%

100.00%

80.00%

60.00% 15 38%

40.00%
POS TEST
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0.00%

INICIO PROCESO LOGRO

W PRE TEST ™ POS TEST

Grafico N°5
Resultado pos test obtenido por los grupos control y experimental

Fuente: Resultados de la aplicacién Guia de observacion pre y pos test

Referente a los resultados obtenidos en la evaluacidn de pre test el grupo experimental el
92,31% se encuentra en inicio de la aplicacion de los juegos didacticos en la evaluacion
de pos test se obtiene un 84,62% en nivel de logro en matematica esto nos indica que los

juegos didacticos permiten mejorar el desarrollo del pensamiento légico matematico.

5.4.Contraste de Hipotesis.
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En esta parte se demuestra la aplicacion de las lineas de tiempo por la prueba de Wilcoxon

para el desarrollo de habilidades del pensamiento 16gico matematico

HO. La aplicacion del juego didactico no desarrolla significativamente las habilidades
del pensamiento l6gico matematico en estudiantes de 4 afios de la Institucion Educativa

Inicial N° 307, de la provincia de Casma, afio 2019

HI. La aplicacion del juego didactico desarrolla significativamente las habilidades del
pensamiento I6gico matematico en estudiantes de 4 afios de la Institucion Educativa

Inicial N° 307, de la provincia de Casma, afio 2019

Tabla N° 09: Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon

Rangos
N Rango promedio | Suma de rangos |
VARO00002 - VAR00O0O01  Rangos negativos 02 ,00 ,00
Rangos positivos 26° 15,50 465,00
Empates oc
Total 26

a. VAR00002 < VAR00001
b. VAR0O0002 > VARO0001
c. VAR00002 = VAR00001

Estadisticos de prueba?

VARO00002 -

VAR00001
Z -4,816°
Sig. asintética (bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Por los datos obtenidos en la tabla N° 06 podemos afirmar que existe evidencia altamente

suficiente para rechazar la hipotesis nula, por lo que se acepta la hipdtesis alterna. La
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aplicacion del juego didactico desarrolla significativamente las habilidades del

pen

samiento l6gico matematico en estudiantes de 4 afios de la Institucion Educativa

Inicial N° 307, de la provincia de Casma, afio 2019. Con un nivel de significancia del

95%.

5.5.

Analisis de resultados.

De acuerdo con los resultados obtenidos en la presente investigacion donde se
aplicaron los juegos didacticos para mejorar el pensamiento l6gico matematico de
estudiantes de 4 afios, los mismos que se discuten de acuerdo a los objetivos
planteados en las siguientes lineas:

5.5.1. Evaluar el nivel del pensamiento l6gico matematico antes de la aplicacion

del juego didactico.

Con respecto al primer objetivo averiguar el nivel del pensamiento lI6gico matematico
de los estudiantes antes de aplicar los juegos didacticos se tiene que el grupo
experimental el 92,31% se encuentra en inicio, el MINEDU (2016) Plantea sobre los
Juegos didacticos. Partiendo de una definicion amplia, se considera a una ludoteca
como un espacio para jugar con materiales y juegos diversos. Comparando con
Winder (2014). En su tesis: El juego en el desarrollo del pensamiento légico
matematico en los nifios de 5 afios. Se contrapone con este resultado porque alli se
aplican los juegos didacticos que permiten alcanzar nivel de logro. Por lo que se puede

sefalar que para mejorar el nivel del pensamiento 16gico matematico es importante
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aplicar el juego didéctico.
5.5.2. Aplicar sesiones con juegos didacticos para el desarrollo de habilidades
del pensamiento l6gico matematico.

Con respecto al segundo objetivo Indagar el nivel que alcanzan los estudiantes luego
de la aplicacion de sesiones de aprendizaje se alcanza que el 84,62%.

Lo que coincide con Arias (2016). en tesis de maestria, “Apertura al pensamiento
l6gico matematico en el nivel preescolar”, cuyo objetivo determinar el desarrollo del
pensamiento ldgico matematico, utilizando una metodologia descriptiva, llega a la
conclusion: “Si se utilizan ayudas didacticas adecuadas, se hace un buen proceso
educativo, llevando a los educando conceptos, conocimientos claros y precisos que le
permitan recibir las nuevas sapiencias, en forma logica y progresiva”. En ambos casos
se debe a las estrategias empleado por los investigadores. Tambien coincide con
Enriquez (2017). Mediante la aplicacion de juegos didacticos se demuestra que el
logro de aprendizaje de los nifios en el area de matematica ha mejorado,
evidenciandose en Post —Test con un 96% alcanzando el nivel de logro previsto (A).
Coincide con los resultados de Aguilar (2017). La aplicacion del pos test indico que
el 95% de nifios de nivel inicial 5 afios de la I.E. N° 1546 de Chimbote obtuvieron el
logro previsto (A) demostrando que la aplicacion de juegos didacticos en la sesiones
de aprendizaje mejord el aprendizaje en el area de matematica de la muestra en

estudio.

5.5.3. Evaluar el nivel del pensamiento l6gico matematico después de la

aplicacion del juego didactico
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Los resultados obtenidos en la evaluacién de pos test el grupo de control se
encuentra en proceso en un 69,23%; mientras que el grupo experimental se
encuentra con un 84,62% en nivel de logro en matematica después de la aplicacion
de juegos didacticos es decir el grupo experimental obtiene gran avance de logro en
los resultados. Berger y Luckman (2015). Sefialan que todo lo que hay en nuestra
cultura es producto de la construccion social, donde ubica al conocimiento como parte
del intercambio social, bajo este planteamiento una explicacion psicolégica no
simplemente proviene de la mente, sino que se considera como parte de la expresion
social, es decir que no solo depende de la mente sino que también es parte del contexto
social donde se desenvuelve, por eso que se considera al hombre como “homo socius”,
que utiliza toda la cultura con la cual ha nacido crecido y vivido, donde manifiesta
sus emociones y sentimientos, donde ha adquirido sus experiencias. Con respecto al
tercer objetivo Gonzales (2016). el 80% de los estudiantes obtienen un nivel de logro
previsto, por lo que llega a la conclusion: Si existe diferencia significativa entre el pre
test y pos test, con los resultados obtenidos con la prueba Willcoxon, lo que genero la
aceptacion de la hipotesis planteada, expresada en la mejora significativa del
aprendizaje y las nociones numeéricas con un nivel de significancia del 95%. Coincide
muy cercanamente con el resultado obtenido 84,62%, con un nivel de significancia
del 95%, como resultado de la evaluacion de pos test. De igual manera Aguilar (2017).
Llego a la conclusién: La aplicacion del pos test indico que el 95% de nifios de nivel
inicial 5 afios de la I.LE. N° 1546 de Cimbote, obtuvieron el logro previsto (A)
demostrando que la aplicacion de juegos didacticos en la sesiones de aprendizaje
mejoro el aprendizaje en el area de matematica de la muestra en estudio.

5.5.4. Establecer el nivel de significancia de la aplicacion de los juegos didacticos
en el desarrollo de las habilidades del pensamiento l6gico matematico.

Se evalud el nivel de significancia entre los resultados obtenidos en la prueba de

entrada con los resultados obtenidos en la prueba de salida. Para ello, se utiliz6 el

Programa Estadistico para las Ciencias Sociales SPSS mediante la prueba de los rangos

con signo de Wilcoxon con un nivel de significancia de 0,05 (5%). El resultado de esta

prueba fue de 0,000 siendo que p < 0,05 entonces se decidié que SI existe diferencia
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significativa entre los resultados obtenidos en la prueba de entrada con los resultados

obtenidos en la prueba salida.

VI. CONCLUSIONES
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El nivel de desarrollo de las habilidades del pensamiento l6gico matemaético en
estudiantes de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 307 de la provincia de
Casma, afio 2019, en el grupo experimental se encuentra en el 92,31% es decir estan

en inicio, mientras que el grupo de control se encuentra en un 88,46% en inicio.

Con la aplicacién de las sesiones de aprendizaje del juego didactico, mejora el
desarrollo de habilidades del pensamiento l6gico matematico en estudiantes de 4
afios de la Institucion Educativa Inicial N° 307, de la provincia de Casma, afio 2019,

alcanzando un nivel de logro del 84,62%.

La aplicacion del juego didactico desarrolla significativamente las habilidades del
pensamiento l6gico matematico en estudiantes de 4 afios de la Institucion Educativa
Inicial N° 307 de la provincia de Casma, afio 2019, obteniendo un 84,62% es decir
se encuentra en nivel de logrado, el grupo experimental; mientras que el grupo de

control alcanzo el 69,23% en nivel de proceso.

Luego de la aplicacion de las estrategias del juego didactico se mejora el desarrollo
de habilidades del pensamiento I6gico matematico en estudiantes de 4 afios de la
Institucién Educativa Inicial N° 307, de la provincia de Casma, afio 2019, mediante
la prueba de hipotesis de Wilcoxon, donde el p-valor es P = 0,000 < 0,05; por lo que
se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipétesis de la investigacion con un nivel
de significancia del 5% y un nivel de confianza del 95%. Al existir los cambios de
calificativos del pre test con post test nos indica que la investigacion ejecutada es
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aceptada, esto nos da sefial de la importancia de aplicar los juegos didacticos para el

desarrollo de habilidades del pensamiento l6gico matematico.

RECOMENDACIONES

Se recomienda a nivel de la Universidad Catdlica Los Angeles de Chimbote, se
difunda la investigacion y que sirva de base para ejecutar otras investigaciones para
conocer las bondades del juego didacticos en el desarrollo de la personalidad de los

estudiantes en los diferentes niveles de la Educacion basica.

A nivel de la jurisdiccion de la UGEL Casma a promover en todas los docentes del
nivel inicial el uso de la estrategia de juegos didacticos para el desarrollo de

habilidades del pensamiento légico matematico.

A nivel de la Institucion Educativa N° 307 se debe difundir el uso de la estrategia de
juegos didacticos para el desarrollo de habilidades del pensamiento logico

matematico, en todas las edades para observar los cambios a nivel institucional.
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GUIA DE OBSERVACION DEL PRE Y POST EST
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FINALIDAD.- La presente guia de observacion tiene por finalidad determinar el nivel de logro de
los aprendizajes adquiridos por los nifios y nifias de la seccidon de 4 afios de la I.E.l. N2 N° 307-
Casma 2019; dentro de lo que corresponde a la ejecucidn del trabajo de Investigacion titulado
El juego didéctico en el desarrollo de las habilidades del pensamiento légico matematico en
estudiantes de 4 afios de la Institucion Educativa Inicial N2 307, de la provincia de Casma, aino

2019.

INSTRUCCIONES:
Marque con un aspa la opcién que usted considere conveniente de Acuerdo a la leyenda.

A =Logr¢ el aprendizaje B = En proceso de logro C=Eninicio de logro

N.2 ITEMS

C. AREA MATEMATICA

C.1 Resuelve problemas de Cantidad

1 Establece la relacién entre nimero y cantidad

2 Establece secuencias o sucesiones utilizando objetos de su entorno

3 Utiliza cuantificadores: muchos, pocos, algunos, ninguno

4 Realiza seriaciones de mayor a menor

5 Realiza seriaciones de menor a mayor

6 Agrupa objetos con uno o mas atributos

7 Reconoce los cuantificadores: muchos-pocos-algunos-ninguno,

largo-corto.

8 Realiza seriaciones hasta 5 objetos
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9 Identifica y escribe los nimeros del 1 al 10

10 | Resuelve operaciones sencillas de adiccion y sustraccién

11 Resuelve situaciones problematicas sencillas que implican agregary

quitar

C.2 Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién

1 Identifica y nombra figuras geométricas.

2 Reconoce los colores basicos rojo azul amarillo

4 Se ubica delante y detrds de un compafiero

5 Ubica un objeto encima y debajo de una mesa

6 Se ubica cerca-lejos de un objeto o persona

Anexo 2

Resultado Pre y Pos test obtenido por los grupos de control y experimental sobre ivel de

logro en matematica antes y después de utilizar los juegos didacticos
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PRE TEST POST TEST
GRUPO GRUPO GRUPO
RO e CONTROL EXPERIMENTAL
PUNT.| NIVEL | PUNT. | NIVEL | PUNT. | NIVEL | PUNT. | NIVEL
C | INICIO C INICIO B |PROCESO| A | LOGRO
C | INICIO c INICIO B |PROCESO| A | LOGRO
C | INICIO c INICIO B |PROCESO| B |PROCESO
C | INICIO c INICIO B |PROCESO| A | LOGRO
C | INICIO c INICIO B |PROCESO| A | LOGRO
C | INICIO c INICIO B |PROCESO| A | LOGRO
B | PROCESO | ¢ INICIO A |PROCESO| B  |PROCESO
C | INICIO B | PROCESO | A LOGRO | A | LOGRO
C | INICIO c INICIO B |PROCESO| A | LOGRO
C | INICIO c INICIO B |PROCESO| A | LOGRO
C | INICIO c INICIO B |PROCESO| A | LOGRO
B | PROCESO |  C INICIO A LOGRO | A | LOGRO
C | INICIO c INICIO A LOGRO | A | LOGRO
B | PROCESO | ¢ INICIO A LOGRO | B |PROCESO
C | INICIO c INICIO C INICIO A | LOGRO
C | INICIO c INICIO B |PROCESO| A | LOGRO
C | INICIO c INICIO B |PROCESO| A | LOGRO
C | INICIO c INICIO B |PROCESO| A | LOGRO
C | INICIO c INICIO B |PROCESO| A | LOGRO
C | INICIO C INICIO B |PROCESO| B |PROCESO
C | INICIO B | PROCESO | B |PROCESO| A | LOGRO
C | INICIO c INICIO B |PROCESO| A | LOGRO
C | INICIO c INICIO B |PROCESO| A | LOGRO
C | INICIO c INICIO B |PROCESO| A | LOGRO
C | INICIO c INICIO A LOGRO | A | LOGRO
C | INICIO c INICIO C INICIO A | LOGRO
7,=C | NCO 1 % -C| wcoo | 7, =B |ProcEso| 7,=A | LoGRO
FUENTE: Base de Datos del PRE y POST TEST (Anexo 1).
NIVELES Puntaje
Inicio C
Proceso B
Logro A

DATOS INFORMATIVOS:

Anexo 3
SESION DE APRENDIZAJE N° 01: Agrupa cubos segtin el color
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INSTITUCION EDUCATIVA

: Mi Pequefio Cielo

EDAD 14 afnos
SECCION : Luceritos
N° DE ESTUDIANTES : 26

AREA CURRICULAR

PROFESORA DE AULA

: Matematica

: Liliana Cruz Chang

Il. COMPETENCIA, CAPACIDAD E INDICADOR

COMPETENCIA DESEMPENO

INSTRUMENTO DE
EVALUACION

Establece relaciones entre los
objetos de su entorno segun sus
caracteristicas perceptuales

Resuelve problemas de
cantidad

al comparar y agrupar aquellos
objetos similares que le sirven para
algun fin, y dejar algunos elementos
sueltos.

Ficha de observacion

Il. PROCESOS METODOLOGICOS Y DIDACTICOS

MOMENTOS PROCESOS PEDAGOGICOS

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMPO

Jugamos veo —veo

Dando caracteristicas de coémo estd vestido un
nifio y todos tienen que adivinar

Responden a interrogantes

¢Quién mas esta vestido igual?, ¢qué colores
mas conocen?

Se les entrega cubos de cartulina de colores
¢Qué pueden hacer con estos cubos?,
épodemos agrupar cubos?, cdmo podemos
hacerlo?

INICIO

Hoy dia aprenderdn a agrupar objetos por el
color que presentan

La maestra comunica el propdsito de la sesion:

Juego veo —
Veo,
Cartulina de
colores

10 Min.

- Invitamos a los nifios a salir al patio en
forma ordenada.

- Se organizan y participan del juego “La
ronda de los colores”

1.- Juego: La ronda de los colores

2.- Reglas/ procedimiento

DESARROLLO

Patio,

30 Min.

60




Cogidos de las manos los nifios hacen una
ronda.

Identifican el color de la vestimenta

a laindicacién de la maestra saltan al
compas de una cancidn de los colores.
cuando la musica se detiene la maestra dice
un color de vestimenta y los nifios se ubican
al centro de la ronda agrupdndose asi por el
color que se indica.

repiten la accidn hasta lograr la
participacién de todos los nifios.

3.-Abstraccion (representacion grafica)

4.

En una hoja grafica con 3 circulos grandes,
se les pide que dibujen cubos segun el color
del circulo

Lenguaje verbal

Explican cdmo hicieron su trabajo.

Se felicita a los nifios por su participacion

Nifos,
vestimenta de
los ninos,
cubos de
colores.

CIERRE

Meta cognicién:

équé aprendimos hoy?, les parecio facil agrupar
por color?, qué otras cosas podemos agrupar
por color

Dialogo

5 Min.

IV. BIBLIOGRAFIA:

Ministerio de educacion (2015). Rutas de aprendizaje version 2015 ¢ Qué y como aprenden
nuestros nifios y nifias? Recuperado de: http://www.minedu.gob.pe/rutas-del-
aprendizaje/documentos/Inicial/Matematica-Il.pdf




Anexo

JUEGO 1

LA RONDA DE LOS COLORES

Desarrollo:

Cogidos de las manos los nifios hacen una ronda.

Identifican el color de la vestimenta

- alaindicaciéon de la maestra saltan al compas de una cancidn de los
colores.

- cuando la musica se detiene la maestra dice un color de vestimenta

y los nifos se ubican al centro de la ronda agrupandose asi por el

color que se indica.

- repiten la accién hasta lograr la participacién de todos los nifios.




SESION DE APRENDIZAIJE N° 02: Apareando figuras iguales

DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA : Mi Pequefio Cielo
EDAD : 4 afos

SECCION : Luceritos

N° DE ESTUDIANTES : 26

AREA CURRICULAR : Matematica
PROFESORA DE AULA : Liliana Cruz Chang

COMPETENCIA, CAPACIDAD E INDICADOR

COMPETENCIA DESEMPENO INSTRUMENTO DE
EVALUACION
Resuelve problemas de Establece relaciones entre las Ficha de Observacidon
forma, movimientoy formas de
localizacién

los objetos que estan en su
entorno

PROCESOS METODOLOGICOS Y DIDACTICOS

, MEDIOS Y
MOMENTO PROCESOS PEDAGOGICOS MATERIALES | TIEMPO
Propdsito y organizacion
La maestra comunica el propésito de la sesion: hoy
jugaremos a aparear figuras iguales
Motivacion . 10 Min.
. . . Cajas de
De una caja sorpresa que contiene tarjetas con
. ) o sorpresas
diferentes figuras geométricas descubren el .
. tarjetas de
contenido. fiouras
INICIO Saberes previos & -
: N s geométricas,
Responden a interrogantes ¢Qué son?, éCOmo son?,
. L cartel de
épara qué sirven? )
figuras

Problematizacion

Observan un cartel de figuras geométricas y
responden ¢Ddénde vieron figuras iguales?, ien que se
parecen a las figuras de las tarjetas?, ¢ Qué pueden

hacer con las tarjetas y el cartel geométrico?

geomeétricas
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DESARROLLO

Gestion y acompaiiamiento del desarrollo de
competencias:

- Se organizan para salir al patio, acuerdan normas
y en forma ordenada salen del aula.

- Desarrollan el juego “Busca, busca y encontraras”
1.- Juego: Busca, busca y encontraras
2.- Reglas/ procedimiento

- El juego consiste en que cada nifo recibe una
tarjeta con una imagen y la pegan con cinta
masking tape en su pecho.

- Se agrupan libremente y luego siguen consignas de
la maestra para agruparse las figuras iguales.

- Forman grupos y se les entrega tarjetas a cada
grupo.

- Se eligen a cuatro nifios que tengan una tarjeta
con imagen diferente.

- Estos alumnos buscan por todo el patio a un
companfiero que tenga una tarjeta con la misma
imagen.

- Una vez que los encuentran se disponen a pararse
frente a frente todos los nifios que tengan las
tarjetas con la misma imagen.

3.- Abstraccion (representacion grafica)

- Aparean las tarjetas de figuras iguales.

- En el cartel geométrico pegan apareando las
figuras iguales: buscan la figura igual de la tarjeta
y la pegan.

4.- Lenguaje verbal

- Explican cdmo se desarrolld el juego, como
hicieron su trabajo.

- Se felicita a los nifios por su participacion

Patio,
tarjetas,
cartel de
figuras
geomeétricas

30 Min.

CIERRE

Meta cognicidn:

¢Qué hicimos?, ¢{Cémo lo hicimos?, ¢Qué
aprendieron?, ¢Como lo aprendieron?, éles gustd?
En casa dialogan con papa y mama sobre la actividad
realizada.

Dialogo

5 Min.

IV. BIBLIOGRAFIA:

Ministerio de educacion (2015). Rutas de aprendizaje version 2015 ¢Qué y como aprenden

nuestros nifios y nifias? Recuperado de: http://www.minedu.gob.pe/rutas-del-
aprendizaje/documentos/Inicial/Matematica-Il.pdf
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Anexo

JUEGO 2
BUSCA, BUSCA' Y ENCONTRARAS

Desarrollo:

El juego consiste en que cada nifio recibe una tarjeta con una

imagen y la pegan con cinta masking tape en su pecho.

- Seagrupan libremente y luego siguen consignas de la maestra para
agruparse las figuras iguales.

- Forman grupos y se les entrega tarjetas a cada grupo.

- Se eligen a cuatro nifios que tengan una tarjeta con imagen
diferente.

- Estos alumnos buscan por todo el patio a un compafiero que tenga
una tarjeta con la misma imagen.

- Unavez que los encuentran se disponen a pararse frente a frente

todos los niflos que tengan las tarjetas con la misma imagen.

Rectangulo| | RectéGngulo

Circulo Circulo

x

¢

Rombo

Tridngulo | || Tridngulo

&
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SESION DE APRENDIZAJE N° 03: Agrunando texturas suave - aspero

I.  DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA : Mi Pequefio Cielo
EDAD : 4 afos

SECCION : Luceritos

N° DE ESTUDIANTES : 26

AREA CURRICULAR : Matematica
PROFESORA DE AULA : Liliana Cruz Chang

COMPETENCIA, CAPACIDAD E INDICADOR

COMPETENCIA DESEMPENO INSTRUMENTO DE
EVALUACION
Resuelve problemas de Establece relaciones entre los objetos de su entorno segun Ficha de

cantidad

sus caracteristicas perceptuales al comparar y agrupar
aquellos objetos similares que le sirven para algun fin, y dejar

Observacion.

algunos elementos sueltos.
Realiza seriaciones por tamaiio de hasta tres

objetos.

Il. PROCESOS METODOLOGICOS Y DIDACTICOS

Saberes previos

Responden a interrogantes ¢ Qué observan en la
[dmina?, écomo seran esos objetos de las laminas?,
¢Ddnde han visto esos materiales?
Problematizacion

¢Con qué parte de nuestro cuerpo podemos tocar
esos objetos?, ¢ Qué texturas tendran esos objetos?

i MEDIOS Y
MOMENTO PROCESO PEDAGOGICO MATERIALES TIEMPO
Propdsito y organizacion
La maestra comunica el propésito de la sesion: hoy
identificaran texturas dspero —suave en diferentes
materiales.
Motivacion 10 Min.
Observan una lamina de diferentes objetos de
INICIO diferentes texturas. lamina
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DESARROLLO

Gestion y acompaiiamiento del desarrollo de

competencias:

- Guardan sus sillas debajo de su mesa y se organizan
para jugar al ritmo de una cancion

- Jugamos a tocar partes de su cuerpo siguiendo la

letray ritmo de la cancidn:
Con mis manos yo toco mi cabeza
Con mis manos toco carita
Con mis manos toco mis juguetes
Con mis manos juego a las texturas

- Desarrollan el juego “El juego de los atributos”
para identificar las texturas suave- dspero en los
diferentes materiales/objetos recibidos.

1.- Juego: El juego de los atributos

2.- Reglas/ procedimiento

- Presentamos cada uno de los objetos, a través de
la pregunta: ¢Qué es?

- Se va haciendo referencia a los demas atributos del
objeto, preguntando: ¢Como es el....?

- Si alguna de las variables no sale espontaneamente,
mostramos dos piezas que se diferencien en uno de
los atributos.

- A partir de este momento se les pide a los nifos
gue cada vez que se les muestre un objeto lo
nombren aludiendo cada uno de los atributos que
lo conforman. por ejemplo ¢Qué es?.... algoddn,
suave, blando, etc.

- Termina el juego cuando se mencionaron todos los
objetos con las diferentes texturas.

3.- Abstraccion (representacion grafica)

- Agrupa con una cuerda los materiales de texturas
asperas y los de textura suave y lo dibuja.

4.- Lenguaje verbal

- Expresa la accidn realizada durante el juego.

- Se felicita a los nifios por su participacién

Cancion,
Lija,
Cartulina
Papel bond y
colores

30 Min.

CIERRE

Meta cognicidn:

¢Qué hicimos?, ¢{Coémo lo hicimos?, {Qué
aprendieron?, ¢Como lo aprendieron?, éles gustd?
En casa dialogan con papa y mama sobre la actividad
realizada.

Dialogo

5 Min.

IV. BIBLIOGRAFIA:

Ministerio de educacion (2015). Rutas de aprendizaje version 2015 ¢Qué y como aprenden

nuestros nifios y nifias? Recuperado de: http://www.minedu.gob.pe/rutas-del-
aprendizaje/documentos/Inicial/Matematica-Il.pdf
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ANEXO

JUEGO 3

“EL JUEGO DE LOS ATRIBUTOS”

Desarrollo:

- Presentamos cada uno de los objetos, a través de la

pregunta:
éQué es?

- Seva haciendo referencia a los demds atributos del
objeto, preguntando:

éiComoesel...?

- Sialguna de las variables no sale espontaneamente,
mostramos dos piezas que se diferencien en uno de los
atributos.

- A partir de este momento se les pide a los nifios que cada
vez que se les muestre un objeto lo nombren aludiendo
cada uno de los atributos que lo conforman.

- porejemplo
éQué es?.... algodon, suave, blando, etc.

Termina el juego cuando se mencionaron todos los objetos
con las diferentes texturas.
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SESION DE APRENDIZAIJE N° 04: Ordena objetos segtn atributo

I. DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA : Mi Pequefio Cielo
EDAD : 4 afos

SECCION : Luceritos

N° DE ESTUDIANTES : 26

AREA CURRICULAR : Matematica
PROFESORA DE AULA : Liliana Cruz Chang

Il. COMPETENCIA, CAPACIDAD E INDICADOR

COMPETENCIA DESEMPENO INSTRUMENTO DE
EVALUACION
Resuelve problemas de Establece relaciones entre los objetos de su entorno segun Ficha de Observacidon
cantidad sus caracteristicas perceptuales al comparar y agrupar

algunos elementos sueltos.
Realiza seriaciones por tamaiio de hasta tres

objetos.

aquellos objetos similares que le sirven para algun fin, y dejar

Il. PROCESOS METODOLOGICOS Y DIDACTICOS

MOMENTO

PROCESO PEDAGOGICO

MEDIOS Y
MATERIALES TIEMPO

INICIO

Propdsito y organizacion

La maestra comunica el propdsito de la sesién: hoy
ordenaremos objetos segun atributos.

Motivacion

Escuchan y entonan la cancion “Un elefante se
columpiaba”

Un elefante se columpiaba sobre la tela de una arafia
Como veia que resistia fueron a llamar a otro elefante mds
dos elefantes se columpiaban sobre la tela de una arafia
como veia que resistia fueron a llamar

a otro elefante mds....

Saberes previos

Responden a interrogantes ¢ Quién se columpiaba en la
tela de la arafia?, ¢a cuantos elefantes resistia la tela de
arafia?

Problematizacion

10 Min.

Cancion
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éTodos los elefantes eran del mismo tamafio?, épesaran
igual?, ¢Cdmo podemos ordenar elefantes segin su peso?

DESARROLLO

Gestion y acompanamiento del desarrollo de
competencias:
- Se organizan para ordenar frascos segun sus atributos,

a través del juego “El tren de las diferencias”.

1.- Juego: El tren de las diferencias
2.- Reglas/ procedimiento

- Forman 4 grupos y reciben 6 frascos de plastico de
diferente color y diversos materiales para rellenarlos.

- Rellenan los frascos, verifican sus atributos y juegan
libremente con ellos.

- Ordenan siguiendo consignas de la docente a través
del juego.

- Se saca un frasco determinado, a continuacién otro
nifio saca otro frasco con la condiciéon que debe ser
“diferente atributo” a la anterior y la coloca a
continuacién de la anterior.

- Los sucesivos nifios colocan detrds de cada frasco otra
que cumpla la condicién dada, ordenando de esta
manera segun su peso.

- Finalmente ordenan frascos segun sus atributos.

*Se puede complicar el juego si en vez de una diferencia
jugamos a dos o mas diferencias o jugamos en dos
direcciones a partir de la colocacién de un primer
frasco.

3.- Abstraccion (representacion grafica)

- En papelotes dibujan el orden de los frascos segun su

atributo (estos estan determinados por un color).
4.- Lenguaje verbal

- Expresa los atributos de los objetos al compararlos,
usando las palabras: “este contiene mas que” o “este
contiene menos que”.

Se felicita a los nifios por su participacion

Frascos de
plastico, lana,
Cuentas,
papel

30 Min.

CIERRE

Meta cognicion:

¢Qué hicimos?, ¢Como lo hicimos?, éQué aprendieron?,
¢Cémo lo aprendieron?, éles gustd?

En casa dialogan con papd y mama sobre la actividad
realizada.

Dialogo

5 Min.

IV. BIBLIOGRAFIA:

Ministerio de educacion (2015). Rutas de aprendizaje version 2015 ¢ Qué y como aprenden

nuestros nifios y nifias? Recuperado de: http://www.minedu.gob.pe/rutas-del-
aprendizaje/documentos/Inicial/Matematica-Il.pdf
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ANEXO

JUEGO 4

“EL TREN DE LAS DIFERENCIAS”

Desarrollo:

- Sesaca un frasco determinado, a continuacion otro nifio
saca otro frasco con la condicién que debe ser “diferente
en atributo” a la anterior y la coloca a continuacién de la
anterior.

- Los sucesivos nifios colocan detras de cada frasco otra que
cumpla la condicién dada, ordenando de esta manera
segln su atributo.

- Se puede complicar el juego si en vez de una diferencia
jugamos a dos o mas diferencias o jugamos en dos

direcciones a partir de la colocacién de un primer frasco.

71




SESION DE APRENDIZAJE N° 05: Ordena cintas segun su longitud

I. DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA : Mi Pequefio Cielo
EDAD : 4 afos

SECCION : Luceritos

N° DE ESTUDIANTES : 26

AREA CURRICULAR : Matematica
PROFESORA DE AULA : Liliana Cruz Chang

Il. COMPETENCIA, CAPACIDAD E INDICADOR

COMPETENCIA

DESEMPENO

INSTRUMENTO DE
EVALUACION

localizacion

Resuelve problemas de Se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacio en el que
forma, movimiento y se encuentra; a partir de ello, organiza sus movimientos y

acciones para desplazarse. Utiliza expresiones como
“arriba”, “abajo”, “dentro”, “fuera”, “delante de”, “detras
de”, “encima”, “debajo”, “hacia adelante” y “hacia atras”
"largo- corto”, que muestran las relaciones que establece
entre su cuerpo, el espacio y los objetos que hay en el

entorno.

Ficha de Observacién

Il. PROCESOS METODOLOGICOS Y DIDACTICOS

pintadas el suelo.

Saberes previos

Responden a interrogantes

- Caminara sobre la cuerda y la soga ¢Cual es mas
gruesa? ¢Cual es mas delgada?

Problematizacion

. MEDIOS Y
MOMENTO PROCESOS PEDAGOGICOS MATERIALES | TIEMPO
Propdsito y organizacion
La maestra comunica el propédsito de la sesion: Hoy
ordenaremos cintas segun su longitud.
Motivacion 10 Min.
- En el patio el alumno dard pasos cortos y pasos
largos Soga
INICIO - Caminard y trotard sobre lineas cortas y largas ’
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é¢De qué manera pueden ordenar cintas segun su
longitud?

Gestion y acompaiiamiento del desarrollo de
competencias:
- Se organizan para jugar en el patio, recorren el
patio arrastrando las cintas, se trata de descubrir
el criterio (segun su longitud) y continuar la serie.

- Desarrollan el juego: “La serpiente” 30 Min.
1.- Juego: La serpiente
2.- Reglas/ procedimiento
- En el patio los nifios reciben cintas de diferentes
longitudes.
- Un alumno simulard ser la serpiente, se le
entregarda una cinta con la cual correrd
arrastrandola por el patio y los demas nifios
trataran de tocarla. El que lo logre serd ahora la S?g?’
serpiente. Lémmas,
DESARROLLO - Segun la longitud de la cinta serd la longitud de la Cintas,
serpiente (largos y cortos) Papel bond,
- Posteriormente los nifios construyen la serie con colores
las cintas segun su longitud.
3.- Abstraccion (representacion grafica)
- Observan |dmina de objetos largos y cortos
Identificard las dimensiones de largo — corto..
- Construye usando material grafico una coleccion
ordenada de hasta cinco objetos de largo a corto
y expresa el criterio que utilizo para ordenar las
cintas segun su longitud.
4.- Lenguaje verbal
- Identifican longitudes y lo expresan.
- Explican cdmo hicieron su trabajo.
- Se felicita a los nifios por su participacion
Meta cognicidn:
CIERRE - Manifiestan ¢Qué aprendieron?, ¢Cémo lo _ 5> Min.
aprendieron?, ¢para qué lo aprendieron? Dialogo
- Encasa manifiestan a papd y mama lo aprendido.
V. Bibliografia

Ministerio de educacion (2015). Rutas de aprendizaje version 2015

¢Qué y como aprenden nuestros nifios y nifias? Recuperado de:

http://www.minedu.gob.pe/rutas-del-

aprendizaje/documentos/Inicial/Matematica-Il.pdf
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ANEXO

JUEGO 5

“LA SERPIENTE”

Desarrollo:

- En el patio los nifos reciben cintas de diferentes
longitudes.

- Recorren el patio arrastrando las cintas, se trata de
descubrir el criterio (segun su longitud) y continuar la

serie.
- Posteriormente los nifios eligen un criterio y
construyen la serie con las cintas segun su longitud.




SESION DE APRENDIZAJE N° 06: Ordena cintas siguiendo colores

I.  DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA : Mi Pequefio Cielo
EDAD : 4 afos

SECCION : Luceritos

N° DE ESTUDIANTES : 26

AREA CURRICULAR : Matematica
PROFESORA DE AULA : Liliana Cruz Chang

Il. COMPETENCIA, CAPACIDAD E INDICADOR

de cantidad

COMPETENCIA DESEMPENO INSTRUMENTO DE
EVALUACION
Resuelve problemas | Realiza seriaciones por Ficha de Observacion

tamafio de hasta tres

objetos.

Il. PROCESOS METODOLOGICOS Y DIDACTICOS

. MEDIOS Y

MOMENTO PROCESOS DIDACTICOS MATERIALES | TIEMPO

Propdsito y organizacion

La maestra comunica el propésito de la sesion: hoy

ordenaremos cintas siguiendo los colores.

Motivacion

Escuchan la cancidn de los colores. 10 Min.
INICIO Saberes previos Cancioén

Responden a interrogantes ¢ Qué se menciona en la

cancion?, éQué colores se mencionan en la cancién?,

éQué colores conocen?

Problematizacion

¢Coémo se podra ordenar cintas?

Gestion y acompaiiamiento del desarrollo de

competencias:

- Invitamos a los nifios a salir al patio en forma .
DESARROLLO ordenada. Tarjetas,
. - . . cintas
- Se organizan y participan del juego “Hacemos series”
1.- Juego: Hacemos series 30 Min.

2.- Reglas/ procedimiento
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- Se forma equipos de juego y se les entrega cintas de
colores

- Juegan libremente con las cintas

- Siguen consignas de la maestra y a la indicacién
ordenan las cintas siguiendo los colores.

- Gana el equipo que termina primero y ordena las
cintas segun la consigna.

Opcional: puede hacerse con tarjetas tipo casino.

3.- Abstraccion (representacion grafica)
- En una hoja grafica ordenan cintas siguiendo los
colores.
4.- Lenguaje verbal
- Expresa el criterio que utilizo para ordenar hasta 5 cintas
de colores del mas oscuro al mas claro.

CIERRE

Meta cognicién:

¢Qué hicimos?, éCémo lo hicimos?, éQué aprendieron?,
¢Coémo lo aprendieron?, éles gustd?

En casa dialogan con papa y mama sobre la actividad
realizada.

Dialogo

5 Min.

IV. BIBLIOGRAFIA:

Ministerio de educacion (2015). Rutas de aprendizaje version 2015 ¢ Qué y como aprenden
nuestros nifios y nifias? Recuperado de: http://www.minedu.gob.pe/rutas-del-
aprendizaje/documentos/Inicial/Matematica-Il.pdf
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ANEXO

JUEGO 6
“HACEMOS SERIES”
Desarrollo:

- Se forma equipos de juego y se les entrega cintas de colores
degradados.

- juegan libremente con las cintas, a la indicacién de la maestra
identifican el criterio y ordenan las cintas siguiendo los colores.

- Expresa el criterio que utilizo para ordenar hasta 5 cintas de

colores del mas oscuro al mas claro.

77




SESION DE APRENDIZAJE N° 07: Forma grupos iguales

DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA : Mi Pequefio Cielo
EDAD : 4 afos

SECCION : Luceritos

N° DE ESTUDIANTES : 26

AREA CURRICULAR : Matematica

PROFESORA DE AULA

: Liliana Cruz Chang

Il. COMPETENCIA, CAPACIDAD E INDICADOR

COMPETENCIA

DESEMPENO

INSTRUMENTO DE
EVALUACION

Resuelve problemas | Establece relaciones entre los objetos de su entorno | Ficha de Observacién

de cantidad

segln sus caracteristicas perceptuales

al comparar y agrupar aquellos objetos similares que
le sirven para algun fin, y dejar algunos elementos
sueltos.

PROCESOS METODOLOGICOS Y DIDACTICOS

. Medios .
Momento PROCESOS PEDAGOGICOS . v Tiempo
materiales
Propdsito y organizacion
La maestra comunica el propésito de la sesion: hoy
formaremos grupos iguales.
Motivacion 10 Min.
De un sobre sorpresa cada nifio saca una tarjeta
Saberes previos .
INICIO previ o . Tarjetas
Responden a interrogantes ¢ Qué observan en la tarjeta
gue les toco?, écomparen con sus amigos y digan si son
iguales?
Problematizacion
¢Qué haremos con esas tarjetas?, ¢las podemos
agrupar, como?, explique.
Gestion y acompafiamiento del desarrollo de
competencias: .
P . . . . Tarjetas,
- Invitamos a los nifios a salir al patio en forma Papel
DESARROLLO ordenada. P
. . . “ bond,
- Se organizan y participan del juego “Busca, buscay
" colores .
encontraras 30 Min.

1.- Juego: Busca, busca y encontraras
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2.- Reglas/ procedimiento

- Forman grupos: El juego consiste en que cada grupo
recibe bloques ldgicos

- Realiza diversas representaciones de agrupaciones
de objetos segln un criterio con los bloques ldgicos
(material concreto)

- Luego se entrega tarjetas de bloques ldgicos.

- Se eligen a cuatro nifios que tengan una tarjeta con
la imagen del bloque légico con el atributo con el
gue se agruparan.

- A laindicacion de la maestra los nifios buscan los
bloques y agrupan segun el criterio establecido.

- Se agrupan segun las tarjetas que les toco siguiendo
la consigna de la docente.

3.- Abstraccion (representacion grafica)

- Reciben material grafico y en papelote formas grupos
iguales siguiendo un criterio de agrupacion y lo pegan
en el papelote.

4.- Lenguaje verbal

- Explican cdmo hicieron su trabajo.

- Se felicita a los nifios por su participacion

CIERRE

Meta cognicidn:

¢Qué hicimos?, éCémo lo hicimos?, ¢Qué aprendieron?,
¢Coémo lo aprendieron?, éles gustd?

En casa dialogan con papa y mama sobre la actividad
realizada.

Dialogo

5 Min.

IV. BIBLIOGRAFIA:

Ministerio de educacion (2015). Rutas de aprendizaje version 2015 ¢ Qué y como aprenden

nuestros nifios y nifias? Recuperado de: http://www.minedu.gob.pe/rutas-del-
aprendizaje/documentos/Inicial/Matematica-Il.pdf
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ANEXO

JUEGO 7
“BUSCA, BUSCA Y AGRUPARAS”

Desarrollo:

- Forman grupos: El juego consiste en que cada grupo recibe
bloques logicos

- Seeligen a cuatro ninos que tengan una tarjeta con imagen del
blogue légico con el atributo con el que se agruparan.

- Alaindicacion de la maestra los nifos buscan los bloques y

agrupan segun el criterio establecido.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 08: Utiliza cuantificadores muchos pocos

DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA : Mi Pequefio Cielo
EDAD : 4 afos

SECCION : Luceritos

N° DE ESTUDIANTES : 26

AREA CURRICULAR : Matematica

PROFESORA DE AULA

: Liliana Cruz Chang

Il. COMPETENCIA, CAPACIDAD E INDICADOR

COMPETENCIA DESEMPENOS

INSTRUMENTO DE
EVALUACION

Resuelve problemas Usa algunas expresiones que

de cantidad

muestran su comprension acerca de
la cantidad, el tiempo y el peso —
“muchos” “pocos”, “pesa mucho”
“pesa poco” , “antes” o “ después”-

en situaciones cotidianas.

Ficha de Observacion

PROCESOS METODOLOGICOS Y DIDACTICOS

MOMENTO

PROCESOS PEDAGOGICOS

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMPO

INICIO

Propdsito y organizacion

La maestra comunica el propésito de la sesion: hoy
jugaremos con objetos y expresaremos
cuantificadores muchos -. pocos

Motivacion

Observa una lamina de objetos muchos y pocos
objetos

Comentan sobre lo observado.

Saberes previos

Responden a interrogantes ¢ Qué observan?, ¢Cémo
son esos objetos?, ¢ Cdmo podemos saber si son
iguales o no?

Problematizacion

¢Con que instrumento se pesan los objetos?

Lamina

10 Min.
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Gestion y acompaiiamiento del desarrollo de
competencias:

- Forman grupos y reciben los materiales observados
en la lamina

Manipulan los objetos libremente.

En casa dialogan con papa y mama sobre la actividad
realizada

- La maestra les pregunta ése podra saber si son 30 Min.
muchos o pocos?, éicomo?
- Juegan: “La balanza pesa y pesa”
1.- Juego: L a balanza pesa y pesa
2.- Reglas/ procedimiento
- El juego consiste en formas equipos de trabajo de
dos nifos.
- Uno de los nifios utilizando sus manos forma una
balanza, el otro nifio recibe materiales con diversos
objetos y van colocando en la mano de su
compaiero que hace de balanza.
o o . . Balanza del
- El nifo manifiesta la cantidad objeto que va MED
DESARROLLO recibiendo. L
. . . objetos del
- Posteriormente hacen un cambio en el equipo, de
tal manera que ambos nifios exploren la cantidad aula
de los objetos.
- Cada equipo expresa la cantidad de los objetos
comparados, usando las palabras:”, “este tiene
poco, este tiene mucho” identificando de esta
manera la cantidad de objetos.
3.- Abstraccion (representacion grafica)
- En un cuadro doble dibuja muchos objetos y pocos
objetos.
4.- Lenguaje verbal
- Expresa la cantidad de los objetos comparados,
usando las palabras: “este tiene muchos”, “este
tiene poco” identificando de esta manera la
cantidad de objetos.
Meta cognicidn:
CIERRE ¢Qué hicimos?, ¢{Cémo lo hicimos?, ¢Qué 5 Min.
aprendieron?, ¢Como lo aprendieron?, ¢les gustd? Dialogo

IV. BIBLIOGRAFIA:

Ministerio de educacion (2015). Rutas de aprendizaje version 2015 ¢Qué y como aprenden

nuestros nifios y nifias? Recuperado de: http://www.minedu.gob.pe/rutas-del-
aprendizaje/documentos/Inicial/Matematica-Il.pdf
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ANEXO

JUEGO 8

“LA BALANZA MUCHO Y POCO”

Desarrollo:

El juego consiste en formas equipos de trabajo de dos nifios.
Uno de los nifios utilizando sus manos forma una balanza, el
otro nifio recibe materiales con diversos objetos y va colocando
en la mano de su compafiero que hace de balanza.

El nifio manifiesta la cantidad de objeto que va recibiendo.
Posteriormente hacen un cambio en el equipo, de tal manera
gue ambos nifios exploren la cantidad de objetos.

Cada equipo expresa la cantidad de objetos comparando,
usando las palabras: “este tiene muchos”, “este tiene menos”

identificando de esta manera los cuantificadores muchos y

poCos.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 09: situaciones problematicas que implican agregar y quitar

I. DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA

: Mi Pequefio Cielo

EDAD 14 anos
SECCION : Luceritos
N° DE ESTUDIANTES : 26

AREA CURRICULAR
PROFESORA DE AULA

: Matematica

: Liliana Cruz Chang

Il. COMPETENCIA, CAPACIDAD E INDICADOR

COMPETENCIA

INDICADOR

INSTRUMENTO DE
EVALUACION

Resuelve problemas

de forma,

movimientoy

localizacion.

Prueba diferentes formas de resolver una
determinada situacion relacionada con la
ubicacidn , desplazamiento en el espacio y la
construccion de objetos con material concreto
y elige una para lograr su propésito.

Ficha de Observacién

lll. PROCESOS METODOLOGICOS Y DIDACTICOS

p MEDIOS Y
MOMENTO PROCESOS PEDAGOGICOS MATERIALES TIEMPO
Propdsito y organizacion
La maestra comunica el propdsito de la sesioén: Hoy dia aprenderan
a situaciones problematicas que implican agregar y quitar
Motivacion
Se les muestra materiales del MED. 10 Min.
. Balanza del
INICIO Saberes previos
. MED.
Responden a interrogantes
é¢Qué serd?, ¢donde lo han visto antes?, épara qué servird?
Problematizacion
Observan los materiales del aula y la maestra pregunta: ¢Qué serd
quitar?, ¢Qué serd agregar?
Gestion y acompanamiento del desarrollo de competencias:
- Salimos al patio de los juegos recreativos.
- Los nifios y nifias se agrupan formando equipos iguales y Objetos del
distintos.
DESARROLLO . o . aula,
- La maestra explica porque un equipo tiene menos y otro tiene balanza del
. . . . . 30 Min.
mas, que sucede si se agrega o quita estudiantes al equipo. MED.
- Enel aula se les invita a cada agrupar objetos, agregar y quitar.
- Se organizan y juegan: “Adivina lo que no es”
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1.- Juego: Adivina lo que no es
2.- Reglas/ procedimiento

- El juego consiste en que cada equipo se agrupa en nimeros
iguales.

- Luego agregan y quitan integrantes

- Compara los equipos y expresan a este grupo se ha agregado y
a este grupo se ha quitado.

- Trazan dos circulos en el piso, dentro de un circulo colocan los
objetos con igual cantidad de elementos.

- Si hay objetos donde se agregd o quito objetos, se le va
retirando.

3.- Abstraccion (representacion grafica)
- En papelotes dibujan mas figuras agregando o quitando
objetos.

4.- Lenguaje verbal
- Expresa cantidad de los objetos al compararlos, usando las
palabras: “a este se le agregd, o a este se le quitd.
- Se felicita a los nifios por el trabajo realizado.

CIERRE

Meta cognicion:

¢Qué hicimos?, ¢ Como lo hicimos?, ¢ Qué aprendieron?, ¢Como lo
aprendieron?, ¢les gusté?

En casa dialogan con papa y mama sobre la actividad realizada

5 Min.

IV. BIBLIOGRAFIA:

Ministerio de educacion (2015). Rutas de aprendizaje version 2015 iQué y cdmo aprenden
nuestros nifios y nifias? Recuperado de: http://www.minedu.gob.pe/rutas-del-
aprendizaje/documentos/Inicial/Matematica-Il.pdf
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JUEGO 9
“ADIVINA LO QUE NO ES”

Desarrollo:

El juego consiste en que cada grupo se acercan hacia la balanza vy
colocan el material en cada plato de la balanza y comprueban la
cantidad de elementos que contiene.

- Luego buscan otro material que tenga la misma cantidad

- Compara la cantidad de objetos y lo expresa usando las palabras
“a este se le agrega” o “a este se le quita”

- Trazan dos circulos en el piso, dentro de un circulo colocan los
objetos que de igual cantidad y hacen ejercicios de agregar y

quitar.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 10: Identifica y nombra figuras geométricas.

DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA : Mi Pequefio Cielo
EDAD : 4 afos

SECCION : Luceritos

N° DE ESTUDIANTES : 26

AREA CURRICULAR : Matematica

PROFESORA DE AULA

: Liliana Cruz Chang

Il. COMPETENCIA, CAPACIDAD E INDICADOR

COMPETENCIA INDICADOR INSTRUMENTO DE
EVALUACION
Resuelve problemas de forma, Establece relaciones entre las Ficha de Observaciéon
movimiento y localizacién. formas de los objetos que estén
en su entorno
lll. PROCESOS METODOLOGICOS Y DIDACTICOS
. MEDIOS Y
MOMENTO | PROCESOS PEDAGOGICOS MATERIALES TIECI)VIP
Propdsito y organizacion
La maestra comunica el propdsito de la sesion: hoy
jugaremos con tarjetas identificando figuras
geomeétricas.
Motivacion 10
INICIO Entonan la cancién “A mi casita le quiero cantar” Cancioén Min.
Saberes previos
Responden a interrogantes ¢A quién le cantamos?,
¢COmo es su casa?, {Qué formas tienen su casa?
Problematizacion
¢Qué son figuras geométricas?
Gestion y acompafiamiento del desarrollo de
competencias:
- Se organizan para realizar el juego y acuerdan Tarjetas
DESARROLLO normas de comportamiento. ’
. . goma
- Desarrollan el juego “Muéstrame la casa
identificando figuras geométricas” 30
Min.
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1.- Juego: Muéstrame la casa con puerta y ventana
2.- Reglas/ procedimiento

- Se organizan para realizar el juego y acuerdan
normas de comportamiento.

- Reciben 4 tarjetas, cada una con una casa con
diferentes figuras geométricas, las observan y
comentan como son cada una de las tarjetas.

- La docente inicia el juego diciendo “Muéstrame la
casa con puerta y ventana” y los nifios levantan la
tarjeta de la casa con figuras geométricas y asi
sucesivamente continua el juego.

3.- Abstraccion (representacion grafica)
- En la pizarra o papelote pegan todas figuras
geométricas formando una casa.

4.- Lenguaje verbal
- Explican cémo hicieron su trabajo.
- Se felicita a los nifios por su participacién

CIERRE

Meta cognicién:

¢Qué hicimos?, ¢{Cémo lo hicimos?, {Qué
aprendieron?, ¢(Como lo aprendieron?, éles gustd?
En casa dialogan con papa y mama sobre la actividad
realizada.

Dialogo

5 Min.

IV. BIBLIOGRAFIA:

Ministerio de educacion (2015). Rutas de aprendizaje version 2015 ¢Qué y cdmo aprenden

nuestros nifios y nifias? Recuperado de: http://www.minedu.gob.pe/rutas-del-
aprendizaje/documentos/Inicial/Matematica-Il.pdf
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ANEXO

JUEGO 10
“MUESTRAME LA CASA IDENTIFICANDO FIGURAS GEOMETRICAS

Desarrollo:

- Se organizan para realizar el juego y acuerdan normas de
comportamiento.

- Reciben 4 tarjetas, cada una con una casa con diferentes
figuras geomeétricas, las observan y comentan como son cada
una de las tarjetas.

- La docente inicia el juego diciendo “Muéstrame la casa con
figuras geométricas” y los nifios levantan la tarjeta de la casa

y asi sucesivamente continua el juego.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 11: Establece la relacién entre nimero y cantidad

DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA : Mi Pequefio Cielo

EDAD : 4 afos
SECCION : Luceritos
N° DE ESTUDIANTES : 26

AREA CURRICULAR : Matematica

PROFESORA DE AULA

: Liliana Cruz Chang

Il. COMPETENCIA, CAPACIDAD E INDICADOR

COMPETENCIA

DESEMPENO

INSTRUMENTO DE
EVALUACION

Resuelve problemas de
cantidad

Utiliza el conteo hasta 5, en
situaciones cotidianas en las que
requiere contar , empleando
material concreto o su propio
cuerpo.

Ficha de Observacion

PROCESOS METODOLOGICOS Y DIDACTICOS

MOMENTO

PROCESOS PEDAGOGICOS

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMPO

INICIO

Propdsito y organizacion

La maestra comunica el propdsito de la sesion:
Hoy jugaremos con |ldminas para seleccionar entre
nuamero y cantidad

Motivacion

Entonan una cancidn de su preferencia.

Observan laminas pequefias de diferentes objetos
y lo relacionan con un numero

Saberes previos

Responden a interrogantes ¢ Qué observan en las
[dminas?, ¢todas son iguales?, éen qué se
diferencian?

Problematizacion

¢Coémo pueden seleccionar laminas de objetos?,
ésera posible relacionar las [dminas con el
numero, cOmo?

Laminas

10 Min.
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DESARROLLO

Gestion y acompaiiamiento del desarrollo de

competencias:

- Se organizan para desarrollar el juego “Laminas
y los nimeros”

1.- Juego: LAminas y nimeros

2.- Reglas/ procedimiento

- Forman grupos de trabajo, reciben papelotes y
[dminas de diferentes objetos.

- Expresa las relaciones de cantidad y nimeros

- Se coloca un panel a un metro de distancia de
los grupos, a la indicacidn de la maestra
seleccionan una laminay lo relacionan con
cantidad y nimero.

- Relaciona la cantidad de laminas con los
ndameros y pegan en papelotes

- Gana el equipo que término antes el trabajo.

3.- Abstraccion (representacion grafica)
- Dibujan la accién realizada

4.- Lenguaje verbal
- Observan el trabajo realizado y expresa las
relaciones cantidad y numeros

Ldminas,
Papelotes

30 Min.

CIERRE

Meta cognicién:

¢Qué hicimos?, ¢{Coémo lo hicimos?, {Qué
aprendieron?, ¢(Como lo aprendieron?, éles gustd?
En casa dialogan con papa y mama sobre la
actividad

Dialogo

5 Min.

IV. BIBLIOGRAFIA:

Ministerio de educacion (2015). Rutas de aprendizaje version 2015 ¢Qué y como aprenden

nuestros nifios y nifias? Recuperado de: http://www.minedu.gob.pe/rutas-del-
aprendizaje/documentos/Inicial/Matematica-Il.pdf
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ANEXO

JUEGO 11

“LAS LAMINAS Y LOS NUMEROS”

Desarrollo:

- Forman grupos de trabajo, reciben papelotes y ladminas de
diferentes objetos.

- Expresa las relaciones de cantidad y numero de las [dminas.

- Se coloca un panel a un metro de distancia de los grupos, a la
indicacidn de la maestra seleccionan la cantidad de I[dminas segun los
numeros.

- Relacionan la cantidad con los ndmeros, corren y lo pegan en el
papelote.

- Gana el equipo que termind antes el trabajo.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 12: Se ubica cerca-lejos de un objeto o persona

DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA : Mi Pequefio Cielo
EDAD 14 afnos
SECCION : Luceritos

N° DE ESTUDIANTES
AREA CURRICULAR

PROFESORA DE AULA

126
: Matematica

: Liliana Cruz Chang

COMPETENCIA, CAPACIDAD E INDICADOR

COMPETENCIA

DESEMPENO

INSTRUMENTO DE
EVALUACION

Resuelve problemas de
forma, movimiento y
localizacion

Se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacio en el
gue se encuentra; a partir de ello, organiza sus
movimientos y acciones para desplazarse. Utiliza

”ou

expresiones como “arriba”, “abajo”, “dentro”, “fuera”,
“delante de”, “detrds de”, “encima”, “debajo”, “hacia
adelante” y “hacia atras” "largo- corto”, que muestran
las relaciones que establece entre su cuerpo, el espacio y

los objetos que hay en el entorno.

Ficha de Observacién

PROCESOS METODOLOGICOS Y DIDACTICOS

MOMENTO | PROCESOS PEDAGOGICOS

MEDIOS Y
MATERIALES | TIEMPO

Propdsito

La maestra comunica el propédsito de la sesion: Hoy
jugaremos para ubicar cerca o lejos de un objeto o

y organizacion

una persona 10 Min.
Motivacion
Observan laminas de diferentes objetos cerca o lejos
INICIO de . Laminas

Saberes previos
Responden a interrogantes ¢ Qué observan en las
[dminas?, ¢todas son iguales?, éen qué se
diferencian?
Problematizacion
¢Coémo pueden calificar los objetos?, ésera posible
seleccionar si estan lejos o cerca, cdmo?

DESARROLLO Gestiony a.compaﬁamiento del desarrollo de Ladminas,
competencias: papelotes
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- Reciben material concreto para seleccionar
los objetos que estan cerca de otro objeto o
persona, que estdn lejos de otro objeto o
persona.

1.- Juego: Laminas y objetos con cerca o lejos.
2.- Reglas/ procedimiento

- Forman grupos de trabajo, reciben papelotes vy
[dminas de diferentes objetos.

- Expresa las relaciones objetos cerca o lejos de otro
objeto o persona.

- Se coloca un panel a un metro de distancia de los
grupos, a la indicacién de la maestra seleccionan las
[dminas cuyos objetos estan cerca o lejos de otros
objetos o personas

- A la indicacién de la maestra el grupo dibuja en el
piso los objetos que estan cerca o lejos de otro
objeto.

3.- Abstraccion (representacion grafica)

- Seleccionan las laminas donde algunos objetos
cumplen la relacién esta cerca de o este lejos de.

- Exponen su trabajo con la técnica del museo.

4.- Lenguaje verbal

- Expresa las relaciones de objetos que estan cerca de
otro objeto o persona o de objetos que estdn lejos
de.

Se felicita a los nifios por su participacion.

30 Min.

CIERRE

Meta cognicidn:

¢Qué hicimos?, ¢{Coémo lo hicimos?, {Qué
aprendieron?, ¢Como lo aprendieron?, éles gustd?
En casa dialogan con papa y mama sobre la actividad
realizada.

Dialogo

5 Min.

IV. BIBLIOGRAFIA:

Ministerio de educacion (2015). Rutas de aprendizaje version 2015 ¢Qué y como aprenden
nuestros nifios y nifias? Recuperado de: http://www.minedu.gob.pe/rutas-del-

aprendizaje/documentos/Inicial/Matematica-Il.pdf
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ANEXO

- JUEGO 12

“Jugamos cerca o lejos de un objeto o una persona”

Desarrollo
Trabajo en equipo, colaborativo para establecer parentescos de los objetos
en una lamina.

0
ﬁ lejos cerca

“LAS LAMINAS CERCA DE Y LEJOS DE”
Desarrollo:

- Forman grupos de trabajo, reciben papelotes y laminas que
muestran

- Expresa las relaciones de objetos que se encuentran cerca de otro
objeto o persona u objetos que se encuentran lejos de otro objeto o
persona.

- Alaindicacién de la maestra el grupo dibuja en el piso los objetos
gue cumplen algunas condiciones de las [dminas observadas Se coloca
un panel a un metro de distancia de los grupos, a la indicacién de la
maestra seleccionan las laminas cuyos objetos estan cerca o lejos de
otros objetos o personas

- Alaindicacién de la maestra el grupo dibuja en el piso los objetos
gue estan cerca o lejos de otro objeto.




SESION DE APRENDIZAJE N° 13: Nombra qué nimero viene antes (1-10)

I. DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA : Mi Pequefio Cielo
EDAD : 4 afos

SECCION : Luceritos

N° DE ESTUDIANTES : 26

AREA CURRICULAR : Matematica
PROFESORA DE AULA : Liliana Cruz Chang

Il. COMPETENCIA, CAPACIDAD E INDICADOR

COMPETENCIA INDICADOR INSTRUMENTO DE
EVALUACION
Resuelve problemas de | Utiliza el conteo hasta 5, en Ficha de Observacién
cantidad

situaciones cotidianas en las
gue requiere contar,
empleando material concreto o
su propio cuerpo.

lll. PROCESOS METODOLOGICOS Y DIDACTICOS

. MEDIOS Y
MOMENTO | PROCESOS PEDAGOGICOS MATERIALES | TIEMPO
Propdsito y organizacion
La maestra comunica el propésito de la sesion: Hoy
jugaremos a nombrar los nimeros que viene antes.
Motivacion
Entonan la cancién: 10 Min.
Un, dos, tres
Un, dos, tres
INICIO Son los numeros Cancién

son los niUmeros

si, si, Si
Uno, dos, tres, cuatro

si, si, Si

Son los niumeros

son los niUmeros
si, si, Si

Saberes previos
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Responden a interrogantes ¢a quién le cantamos?, ¢Qué
numeros se menciond en la cancién?

Problematizacion

¢Qué numero esta antes del 4, del 8, del 10?, ¢{Ddnde lo
podremos ubicar?

DESARROLLO

Gestion y acompafiamiento del desarrollo de
competencias:
- Observan la ubicacidn de los nimeros y comentan.

- la maestra pregunta ¢Qué nimero esta antes del 27,
digale que es el 1y después la, maestra vuelve a
preguntar ¢ Qué numero esta antes del 5, 7, 9 (pero
una a la vez)?

- Desarrollan el juego “Dime ¢Qué nimero viene
antes?

1.- Juego: Dime ¢ Qué numero viene antes?
2.- Reglas/ procedimiento
- Repartir a cada nifio o grupo una familia de nimeros de

goma eva colocados en la mesa en orden.

- Dejar el tiempo suficiente para que se memoricen los
nameros y el orden en el que estan colocados.

- Quitar un numero sin que el nifio lo veo, dejando el
hueco libre.

- El alumno a la indicacidn de la maestra que pregunta
¢Qué namero viene antes?

- El niflo coloca el nimero que viene antes de..

- Gana el grupo o nifio que coloque bien los nimeros

gue vienen antes del otro sefalado.

3.- Abstraccion (representacion grafica)
- La maestra coloca un papel con un nimero a cada nifo

y nifas y les pide que se ubiquen en orden. Ellos lo
hacen libremente.

- Reciben los numeros de goma eva del kit de
matematica del MINEDU y en una linea trazada en la

pizarray con ayuda de limpia tipo van ordenando los

NuUmeros en
goma eva,
pizarra

30 Min.
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numeros segun la pregunta de la docente jque numero

esta antes de?

4.- Lenguaje verbal
- Observansus resultados y expresan la accién realizada.

Meta cognicidn: iqué hicimos?, ¢Como lo hicimos?, iQué
aprendieron?, §Como lo aprendieron?, éles gusté?

En casa dialogan con papd y mama sobre la actividad
realizada.

CIERRE 5 Min.

IV. BIBLIOGRAFIA:

Ministerio de educacion (2015). Rutas de aprendizaje version 2015 ¢ Qué y como aprenden
nuestros nifios y nifias? Recuperado de: http://www.minedu.gob.pe/rutas-del-
aprendizaje/documentos/Inicial/Matematica-Il.pdf
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JUEGO 13
“DIME ¢QUE NUMERO VIENE ANTES”
Desarrollo:

- Repartir a cada nifio o grupo una familia de nimeros
de goma eva colocados en la mesa en orden.

- Dejar el tiempo suficiente para que se memoricen los
numeros y el orden en el que estan colocados.

- Quitar un numero sin que el nifio lo veo, dejando el
hueco libre.

- Elalumno a la indicacién de la maestra que pregunta
¢Qué numero viene antes?

- El nifio coloca el nimero que viene antes de..

- Gana el grupo o nifo que coloque bien los numeros
que vienen antes del otro sefialado.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 14: Aparea un conjunto de figuras con su cardinal (1-5)

DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA
EDAD

SECCION

N° DE ESTUDIANTES
AREA CURRICULAR

PROFESORA DE AULA

: Mi Pequefio Cielo
: 4 afnos

: Luceritos

126

: Matematica

: Liliana Cruz Chang

Il. COMPETENCIA, CAPACIDAD E INDICADOR

COMPETENCIA DESEMPENO INSTRUMENTO
DE
EVALUACION
Resuelve problemasde | Utiliza el conteo hasta 5, en situaciones Ficha de

cantidad Observacion.

cotidianas en las que requiere contar,
empleando material concreto o su propio

cuerpo.

lll. PROCESOS METODOLOGICOS Y DIDACTICOS

. MEDIOS Y
MOMENTO | PROCESOS PEDAGOGICOS MATERIALES | TIEMPO

Propdsito y organizacion

La maestra comunica el propédsito de la sesion: Hoy

un vamos a aparear un conjunto de figuras con su

cardinal.

Motivacion Candado 10 Min.
INICIO Reciben un cartelito con un ndmero y al compas de , ’

la cancidn de los nimeros se aparean los nimeros numeros

iguales.

Saberes previos

Responden ¢Qué jugamos?, ¢ Qué numero les toco?

Problematizacion: ¢ De qué manera se aparearon?
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DESARROLLO

Gestion y acompaiiamiento del desarrollo de

competencias:

- Se organizan para jugar a las tarjetas numéricas y
acuerdan normas.

- Realizan el juego “Cada numero con su cardinal”

1.- Juego: Cada niimero con su cardinal
2.- Reglas/ procedimiento

- El juego consiste en que a cada numero se apare
con su cardinal.

- Se organizan para jugar a las tarjetas numéricas y
acuerdan normas.

- Cada grupo reciben tarjetas con figuras circulares y
tarjetas con el nimero del 1 al 5 impresoy a la voz
de la maestra, cuentan las figuras circulares de
cada tarjeta y las juntan con su nimero.

- Repiten el juego hasta que haya un buen nimero
de ganadores.

3.- Abstraccion (representacion grafica)
- En papelote aparean un conjunto de figuras
con su cardinal.
4.- Lenguaje verbal
- Explican como hicieron su trabajo.
- Se felicita a los nifios por su participacién

Tarjetas de
los niumeros

30 Min.

CIERRE

Meta cognicién: iqué hicimos?, ¢ Cdmo lo hicimos?,
é¢Qué aprendieron?, ¢Como lo aprendieron?, éles
gusto?

En casa dialogan con papa y mama sobre la actividad
realizada.

Dialogo

5 Min.

IV. BIBLIOGRAFIA:

Ministerio de educacion (2015). Rutas de aprendizaje version 2015 ¢Qué y como aprenden

nuestros nifios y nifias? Recuperado de: http://www.minedu.gob.pe/rutas-del-
aprendizaje/documentos/Inicial/Matematica-Il.pdf
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ANEXO

JUEGO 14

“CADA NUMERO CON SU CARDINAL”

Desarrollo:

El juego consiste en que a cada numero se apare con su cardinal.

Se organizan para jugar a las tarjetas numéricas y acuerdan
normas.

- Cada grupo reciben tarjetas con figuras circulares y tarjetas con el
numero del 1 al 5 impreso y a la voz de la maestra, cuentan las
figuras circulares de cada tarjeta y las juntan con su nimero.

- Repiten el juego hasta que haya un buen nimero de ganadores.

0 pRilil

1 & ot
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SESION DE APRENDIZAJE N° 15: Cuento los numeros del 1 al 5

DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA : Mi Pequefio Cielo
EDAD : 4 afos

SECCION : Luceritos

N° DE ESTUDIANTES : 26

AREA CURRICULAR : Matematica
PROFESORA DE AULA : Liliana Cruz Chang

COMPETENCIA, CAPACIDAD E INDICADOR

COMPETENCIA INDICADOR INSTRUMENTO DE
EVALUACION
Resuelve problemas de | Utiliza el conteo hasta 5, en Ficha de Observacién
cantidad situaciones cotidianas en las que

requiere contar , empleando material
concreto o su propio cuerpo

PROCESOS METODOLOGICOS Y DIDACTICOS

MOMENTO | ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMPO

Propdsito y organizacion

La maestra comunica el propédsito de la sesion: Hoy
aprenderemos a contar

Motivacion

Presentamos a los nifios a través de una cajita
sorpresa los materiales (tapas de gaseosa y pelota)
INICIO Saberes previos

Responden a interrogantes como ¢Qué observan?,
éhan visto antes estos materiales?
Problematizacion

¢Qué podemos hacer con estos materiales?, éles
gustaria hacer torres con las tapas?, ¢Cémo lo
hariamos?

Cajade
sorpresas
Tapas de

gaseosa

pelota

10 Min.

Gestion y acompafiamiento del desarrollo de
competencias:
- Salimos al patio a jugar: “La ronda de los nimeros”

DESARROLLO 1.- Juego: La ronda de los nimeros

2.- Reglas/ procedimiento

papelote

30 Min.
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-Se forman 2 equipos con igual numero de
integrantes

- Con una moneda se determina quien inicia el juego

- Se traza una linea a 2 metros del lugar donde se
pondrdn las tapas apiladas formadas como una
torre

- Por turnos cada miembro del grupo lanzara la pelota
para derribar la torre por completo y obtendra un
punto

- La maestra pregunta a los nifios y nifias écomo
determinamos el equipo ganador

- Los nifios cuentan los puntos obtenidos por
equipos.

- Los nifios proponen la forma de anotar los puntos

- Se anota los puntos de cada equipo en un papelote

- Gana el grupo que tenga mas puntos.

3.- Abstraccion (representacion grafica)

- Retornan al aula y con los palitos de chupete
representan los puntos de cada equipo y cuentan.

- En una hoja dibujan los numeros.

4.- Lenguaje verbal
- Expresa las acciones que realizo para contar,
comparar u ordenar cantidades del 1 al 5.

CIERRE

Meta cognicién:

¢Qué hicimos?, ¢{Coémo lo hicimos?, {Qué

aprendieron?, ¢Como lo aprendieron?, éles gustd?

- En casa dialogan con papd y mama sobre la
actividad realizada.

Dialogo

5 Min.

IV. BIBLIOGRAFIA:

Ministerio de educacion (2015). Rutas de aprendizaje version 2015 ¢Qué y cdmo aprenden

nuestros nifios y nifias? Recuperado de: http://www.minedu.gob.pe/rutas-del-
aprendizaje/documentos/Inicial/Matematica-Il.pdf
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ANEXO

JUEGO 15

“LA RONDA DE LOS NUMEROS”

Desarrollo:

- Seformaron 2 equipos con igual nUmero de integrantes

- Conuna moneda se determina quien inicia el juego

- Se traza una linea a 2 metros del lugar donde se pondran las
tapas apiladas formadas como una torre

- Por turnos cada miembro del grupo lanzard la pelota para
derribar la torre por completo y obtendrd un punto

- La maestra pregunta a los nifios y nifias ¢como determinamos
el equipo ganador

- Los nifios cuentan los puntos obtenidos por cada equipo

- Los nifios proponen la forma de contar

- Se anota los puntos de cada equipo en un papelote

- Gana el grupo que tenga mas puntos.
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SESION DE APRENDIZAJE N° 16: Ubica un objeto encima y debajo de una mesa

Il. DATOS INFORMATIVOS:

INSTITUCION EDUCATIVA : Mi Pequefio Cielo
EDAD : 4 afos

SECCION : Luceritos

N° DE ESTUDIANTES : 26

AREA CURRICULAR : Matematica
PROFESORA DE AULA : Liliana Cruz Chang

lll. COMPETENCIA, CAPACIDAD E INDICADOR

”ou

expresiones como “arriba”, “abajo”, “dentro”, “fuera”,
“delante de”, “detrds de”, “encima”, “debajo”, “hacia
adelante” y “hacia atras” "largo- corto”, que muestran
las relaciones que establece entre su cuerpo, el

espacio y los objetos que hay en el entorno.

COMPETENCIA DESEMPENO INSTRUMENTO DE
EVALUACION
Resuelve problemas de Se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacio en el Ficha de Observacion
forma, movimiento y gue se encuentra; a partir de ello, organiza sus
localizacion movimientos y acciones para desplazarse. Utiliza

IV. PROCESOS METODOLOGICOS Y DIDACTICOS

. MEDIOS Y
MOMENTO | PROCESOS PEDAGOGICOS MATERIALES | TIEMPO
Propdsito y organizacion
La maestra comunica el propédsito de la sesion: Hoy
jugaremos para ubicar encima o debajo de una mesa
Motivacion 10 Min.
Observan laminas de diferentes objetos que estan
encima o debajo de la mesa
INICIO Saberes previos
Responden a interrogantes ¢ Qué observan en las
[dminas?, ¢todas son iguales?, éen qué se
diferencian?
Problematizacion
¢Coémo pueden calificar los objetos?, ésera posible
seleccionar si estan encima o debajo de la mesa?
Gestion y acompaiiamiento del desarrollo de Liminas
DESARROLLO | competencias: ’
papelotes
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- Reciben material concreto para ubicar los
objetos que estan encima o debajo de la
mesa

1.- Juego: objetos encima y debajo de la mesa
2.- Reglas/ procedimiento

- Forman grupos de trabajo, reciben papelotes vy
diferentes objetos.

- Expresa las relaciones de los objetos encima de la
mesa o debajo de la mesa

- Se coloca un panel a un metro de distancia de los
grupos, a la indicacion de la maestra seleccionan los
objetos estdn encima o debajo de la mesa

- A la indicacién de la maestra el grupo dibuja en el
piso los objetos que estan debajo o encima de la
mesa

3.- Abstraccion (representacion grafica)

- Seleccionan as laminas algunos objetos para ubicar
encima o debajo de la mesa

- Exponen su trabajo con la técnica del museo.

4.- Lenguaje verbal

- Expresa las relaciones de objetos que estan encima
o debajo de la mesa.

- Se felicita a los nifios por su participacion.

30 Min.

CIERRE

Meta cognicidn:

¢Qué hicimos?, ¢{Coémo lo hicimos?, ¢Qué
aprendieron?, ¢(Como lo aprendieron?, éles gustd?
En casa dialogan con papa y mama sobre la actividad
realizada.

Dialogo

5 Min.

V. BIBLIOGRAFIA:

Ministerio de educacion (2015). Rutas de aprendizaje version 2015 ¢Qué y como aprenden
nuestros nifios y nifias? Recuperado de: http://www.minedu.gob.pe/rutas-del-

aprendizaje/documentos/Inicial/Matematica-Il.pdf
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ANFXO

JUEGO 16

“Objetos encima o debajo de la mesa”

Desarrollo

Trabajo en equipo, colaborativo para establecer parentescos de los objetos
en una ldmina.

“OBJETOS ENCIMA O DEBAJO DE LA MESA”

Desarrollo:

- Forman grupos de trabajo, reciben papelotes y diferentes objetos.

- Expresa las relaciones de los objetos encima de la mesa o debajo de Ia
mesa

- Se coloca un panel a un metro de distancia de los grupos, a la indicacién
de la maestra seleccionan los objetos estan encima o debajo de la mesa

- A la indicacion de la maestra el grupo dibuja en el piso los objetos que

estan debajo o encima de la mesa

1Uo




Anexo 4.
de evidencias fotograficas
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Anexo 5

UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES DE CHMBOTE

“Aiio de la lucha contra la corrupcién e impunidad”

Chimbote, 26 de abril 2019

Profesora.

MARIBEL MENDEZ MORENO
Directora de la I.E.I. Mi Pequeiio Cielo
Presente.-

De mi consideracion:

Es un placer dirigirme a usted para expresar nuestro cordial saludo en nombre de la Escuela
de Educacion de la Universidad Catdlica Los Angeles de Chimbote. El motivo de la presente
tiene por finalidad presentar a la estudiante Liliana Jannet Cruz Chang ejecutara el proyecto
de investigacion titulado El juego diddctico en el desarrollo de las habilidades del iento
Légico Matematico en estudiantes de cuatro aiios de la institucion educativa inicial n° 307,
Provincia de Casma, aio 2019. Durante los meses abril y mayo del 2019.

Por este motivo, mucho agradeceré brindar las facilidades a la alumna en mencién a fin
culminar satisfactoriamente su investigacion el mismo que redundard en beneficio de los nifios
de su Institucion Educativa

Es espera de su amable atencion, quedo de usted.

Atentamenie,

\g, X sf“Ma;b@i Méndez Moreno
OIRECTORA

NG
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Anexo 6

FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
ESCUELA DE EDUCACION

Consentimiento informado

Formulario: de autorizacion de padres

Estimado padre de familia, el presente cuestionario es un instrumento de recoleccion de datos del
estudic de investipacion titulade “El juego Didactico en el Desarrolle de las Habilidades del
Pensamiento logico Matemitico en Estudiantes de 4 Afios de la Institucion Educativa Inicial N° 307
Mi Pequefio Ciele de la Provincia de Casma, afio 2019.”, el mismo que no sera identificado con el
nombre ya que es anonimo. Participaran todos los nifios de 4 afios que los padres acepten libremente
firmar el consentimiento informado.

Toda la informaciéon que proporcione en la Guia de Observacion sera confidencial y solo los
investigadores podran tener acceso a esta informacion. No sera identificable porque se utilizdra un
c6digo numérico en la base de datos. Ademas. el nombre del nifio no sera utilizado en ningun informe
cuando los resultados de la investigacion sean publicados.

DECLARACION DEL CONSENTIMIENTOQ INFORMADOC

Yo Y\W\da RoMles €T ... padede familia

de la Institucion Educativa .4 NG 0\ 30 "ML pequene O elo” conDnr. B0 365644
acepto que mi menor hijo forme parte de la investigacion titulada “El juego Didactico en el Desarrollo

de las Habilidades del Pensamiento logico Matematico en Estudiantes de 4 Afios de la Institucion
Educativa Inicial N° 307 Mi Pequefio Cielo de la Provincia de Casma, afio 2019.” realizado por la
estudiante Liliana Jannet Cruz Chang, IX Ciclo, Educacion.

He leido el procedimiento descrito arriba y estoy completamente informado del objetivo del estudio.
El (la) investigador(a) me ha explicado el estudio y absuelto mis dudas. Voluntariamente doy mi
consentimiento para que mi menor hijo participe en esta investigacion.

HA\A}Q Rob\es oz W

Nombre del participante Y40, Firma del participante

CRisTHorer flcedo 2obles e

Nombre de la persona que N WO Firma de la persona que
obtiene el consentimiento obtiene el consentimiento

Fecha: Ot 05 / 2 019
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FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
ESCUELA DE EDUCACION

Consentimiento informado

Formulario: de autorizacion de padres

oleccion de datos del
tas Hubilid'a' del

I\.n,. A as odo 4 s 1 T, vigaad N7
1 Chsamienic IUEICU HMatemalico en LJO\“\JAUJAL\JO L unu; U G INSGWCION SUuluuyd uu\.u.u AN SV

Mi Pequefio Cielo de la Provincia de Casma, afio 2019.”, el mismo que no sera identificado con el
nombre ya que es anonimo. Participaran todos los nifios de 4 afios que los padres acepten libremente
firmar el consentimiento informado.

Toda la informacion que proporcione en la Guia de Observacion serd confidencial y sélo los
investigadores podran tener acceso a esta informacion. No serd identificable porque se utilizard un
codigo numérico en la base de datos. Ademas, el nombre del nifio no seré utilizado en ningtn informe
cuando los resultados de la investigacion sean publicados.

Fsllmado padre de familia, el presente cuestionario es un instrumento dL
estudio de investipacion mu“uv “El 'chu Dxdaum

(:u C'a

13

el el D

Yo Soseliv »C'}r»‘.v‘Lg”_. Aweeles .., padre de familia

de la Instltuclon Educatlvq PEBY TELC ..con DNI1.70377¢€)&
acepto que mi menor hijo tormc parlc de la investigacion titulada F] Jjuego Didactico en el Desarrollo
de las Hahilidades del Pensamiento lagico Matematico en Estudiantes de 4 Afos de la Institucidn

Educativa Inicial N° 307 Mi Pequefio Cielo de la Provincia de Casma, afio 2019.” realizado por la
estuchante Liliana Jannet Cruz Chang, IX Ciclo, Educacion.

He leido el procedimiento descrito arriba y estoy completamente informado del objetivo del estudio.
Bl (la) investigador{a) me ha explicado el estudio v absuelio mis dudas. Voluntariamente doy mi
consentimiento para que mi menor hijo participe en esta investigacion.

Jos€ecin Cll?.lw Nneeles C}?éf

Nombre del participante fe® Firma del participante
AL FuSBAN CerkvP ariw M
7
Nombre de la persona que 137 Firma de la persona que
obtiene el consentimiento obtiene el consentimiento

Techa: 3¢ /oY /9x/9
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FACULTAD DE EDbC ACION Y HUMANIDADES
ESCUELA DE EDUCACION

Consentimiento informado

Formulario: de autorizacién de padres

Estimado padre de famxha el presente cuestionario es un instrumento de recoleccion de datos del

o “El _-,u::gt' Dida "1‘0 de las ddl\l-m' les del

H 2 Tmicial W® 307
e la Institucion Educativa Fucial N° 307

Mi Pequetio C liio de la Provincia de Casma, afio ”010 N el mismo que no sera identificado con el
nombre ya que es anénimo. Participaran todos los nifios dc 4 afios que los padres acepten libremente
firmar el consentimiento informado.

Toda la informacion que proporcione en la Guia de Observacién serd confidencial y sélo los
investigadores podrdn tener acceso a esta informacion. No serd identificable porque se utilizard un
codigo numérico en la base de datos. Ademas, el nombre del nmifio no ser4 utilizado en ninglin informe
cuando los resultados de la investigacion sean publicados.

" , T 1 1
faarradit o Fatielimtan ol
Wind N SLUGIENTS U

Yo.. huwae. . ta\nl&&l C&?C}‘Ou A‘Vx»%orr\ T <o..e.. padre de familia
de la Institucion Educativa .M. QQWN O\Q}»O " _con DNL 10 331331
acepto que mi menor hijo forme parte de la investigacion tltulada B ] Juego I)Jdact]co en el Desarrollo

de las Hahilidades del Pensamienta ldeico I\_ tematico en Hstudiantes de 4 ARos de la Institucidn

Educativa Tnicial N° 307 Mi Pequefio Cielo de la Provincia de Casma, afio 2019.7 realizado por la
estudiante Liliana Jannet Cruz Chang, IX Ciclo, Educacion.

He leido el procedimiento descrito arriba y estoy completamente informado del objetivo del estudio.
El (la) investigador(a) me ha explicado el estudio y absuelto mis dudas. Voluntariamente doy mi
consentimiento para que mi menor hijo participe en esta investigacion.

s S G e

Nombre del participante ¥4 " E Firma del participante

Sean Cale Fabiam Gomc& ___.___Q_"_f._. —

Nombre de la persona que v Firma de la persona que
obtiene el consentimiento obtiene el consentimiento

Fecha: 30 /04 | 20l§
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FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
ESCUELA DE EDUCACION

Consentimiento informado

Formulario: de autorizacién de padres

Mllmddo padre de hmllm el pres cmstlon'mo es un mstmmento de recoleccion de datos del

ad o «TT1 Fo
‘ll I'L Al o H"l ode

Pensamiento Mogico Matematico en L,,mn'.....,w., de 4 Afiesde 4 u,,...w;(,,. Edutalivs Tiial N™307
Mi Pequefio Cielo de la Provincia de Casma, afio 2019.7, el mismo que no sera identificado con el
nombre ya que es andmmo. Participaran todos los nifios de 4 afios que los padres acepten libremente
firmar el consentimiento informado.

Toda la informacion que proporcione en la Guia de Observacion sera confidencial y s6lo los
investigadores podrdn tener acceso a esta informacién. No serd identificable porque se utilizara un
cadigo numérico en la base de datos. Ademas, el nombre del nifio no sera utilizado en ningn informe

cuando los resultados de la investigacion sean publicados.

DECLARACION BEL CONSENTIMIENTO INFORMADC

Yo Olndo.. lucio. Romicez .
de la Institucion Educativa . ﬂ" QUQ(\() C\Q\G

acepto que mi menor hijo forme parte de la investigacion ti
de las Habilidades del Pensamiento lnmcn Matematico e

.., padre de [amilia
.con DNL 2620024y
tulada "E! juego Dlddcuco en el Desarrollo

Estudiantes de 4 Afios de la Institucidon

Educativa Inicial N° 307 Mi Pequefio Cielo de la Provincia de Casma, afio 2019.” realizado por la
estudiante Liliana Jannet Cruz Chang, TX Ciclo, Educacion.

He leido el procedimiento descrito arriba y estoy completamente informado del objetivo del estudio.
El (la) investigador(a) me ha explicade el estudio y absuelte mis dudas. Voluntariamente doy mi
consentimiento para que mi menor hijo participe en esta investigacion.

" o\llade Romise? Roony ez .

Nombre del participante 1 cc- Firmd del participante

Nedovas Mootaca\qu. Romicez.

Nombre de la persona que | Jevyn Firma dea persona que
obtiene el consentimiento obtiene ¢l consentimiento

Fecha: 30 /04 / 20/9
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FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
ESCUELA DE EDUCACION

Consentimiento informado

Formulario: de autorizacién de padres

Esum'ldo padre de familia, el presente cucstlonano es un instrumento de recoleccion de datos del
) 5 H"J'l‘ddLlL\ det

Trsreiesd NI 2037
uva ancidn i Su

Mi Pequefio (‘lelo de la Prouncm de Casma, ano 2019.” el mismo que no sera identificado con el
nombre ya que es anonimo. Participaran todos los nifios de 4 afos que los padres acepten libremente
firmar el consentimiento informado.

Toda la informacion que proporcione en la Guia de Observacion serd confidencial y solo los

investigadores podran tener acceso a esta informacion. No sera identificable porque se utilizara un
cadigo numérico en la base de datos. Ademas, el nombre del nifio no sera utilizado en ningtin informe
cuando los resultados de la investigacion sean publicados.

TARACION DR, CONSENTRALMNTO INPORMADDG
AFTAINACINGELN G ¥ z

Yo.. 6'1 W 9440 2 e - padre de familia
de la Imtltucu)n I' cativa . Lque C,\Q\ _con DNIL 802 SSTE S
acepto que mi menor hijo forme pane de la mvestlaacmn ntulada “I‘l juego chlactlco enel Dcsdrrollo
de las Habilida

Educativa Inicial N° 307 I\-’Il Pequeno C 1610 de la Provmcm cle Casma_. afo 2019. ,IthZZldO por la
estudiante Liliana Jannet Cruz Chang, IX Ciclo, Educacion.

He leido el procedimiento descrito arriba y estoy completamente informado del objetivo del estudio.
El {la) investigador{a) me ha explicado el estudio y absueiio mis dudas. Voluntariamente doy mu
consentimiento para que mi menor hijo participe en esta investigacion.

ooy P

i A o

Nombre del participante ' = Firma del participante

ESTEFAUWT  SuaReS Patetclo  2Z»

Nombre de la persona que  ? Firma de la persona que
obtiene el consentimiento obtiene el consentimiento

Fecha: ol 03 / 1
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FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
ESCUELA DE EDUCACION

Consentimiento informado

Formulario: de autorizacién de padres

s del

it sy s di A o ot = m Ae
Pensumienio HWEICo 2 4 Iicial N

Mi Pequefo Cielo de la Provincia de Casma, afo 2019.” c] mismo que no sera identificado con el
nombre ya que es anonimo. Participaran todos los nifios de 4 ailos que los padres acepten libremente
firmar el consentimiento informado.

Toda la informacion que proporcione en la Guia de Observacion sera confidencial y solo los

S

investigadores podran tener acceso a esta informacion. No serd identificable porque se utilizard un
codigo numeérico en la base de datos. Ademas, el nombre del nifio no sera utilizado en ningiin informe
cuando los resultados de la investigacion sean publicados.

Yo..’?c”.j'.,‘.-\ﬂ‘u\...u.,12.1'4(‘45......:A.?.u.rx.:m.L\..,.A...m....‘.‘.i.w,.A.“..,‘......_, padre de familia
de la Institucion Educativa . /7.7, pey< .. .ciC lo. . NZ . 307 . . conDNL7ZS4.254
acepto que mi menor hijo forme parte de la investigacion titulada “El juego Didactico en el Desarrollo
de las Hahilidades del Pensamiento ln oico Matematico en Estudiantes de 4 Afios de la Institucion

Educativa Inicial N° 307 Mi Pequefio Cielo de la Provincia de Casma, afio 2019.” realizado por la
estudiante Liliana Jannet Cruz Chang, IX Ciclo, Educacion.

He leido el procedimiento descrito arriba y estoy completamente informado del objetivo del estudio.
El (la) investigador(a) me ha explicado el estudio y absuelto mis dudas. Voluntaniamente doy mu
consentimiento para que mi menor hijo participe en esta investigacion.

ﬁk&llﬁ‘_g': 05 Aruvceno w

Nombre del participante Waw Firma del participante

)?_mg_'u:o__ _Zozase  Rios

Firma de la persona que
obtiene el consentimiento

Nombre de la persona que
obtiene el consentimiento

P

Fecha: _30 /04 j 20 '_(2
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[ FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
ESCUELA DE EDUCACION

Consentimiento informado

Formulario: de autorizacion de padves

Estimado padre de familia, el presente cuestionario es un instrumento de recoleccion de datos del
i gacion de "Bl juege Diddctico en el o de lag

o de
g 3 A

4o
WH U 5 NS

estudio de

o 2
Pamusime

.
seemat s
FEELEIITNW

o Mniemsizen om Dot l
IWZITU MGWIMEATU €n osluds

de in n Educative hicial N° 357
Mi Pequefio Cielo, de la Provincia de Casma, afio 2019.7, el mismo que no sera identificado con el
nombre ya que es anénimo. Participaran todos los nifios de 4 afios que los padres acepten libremente
firmar el consentimiento informado.

Toda la informacién que proporcione en la Guia de Observacién serd confidencial y solo los

mnvestigadores podrdn tener acceso a esta informacion. No serd identificabic porque se utiiizara un
codigo numérico en la base de datos. Ademas, el nombre del nifio no sera utilizado en ningtn informe
cuando los resultados de la investigacion sean publicados.

DDCT 4D 4 IO DT SUESATCOATTTIRASTENTIVS IAE DR S A T
AP RIAAANGANVENS LY AP R NOSTLN LEIVIRRLNRNS LUVUNFANIVASAIANT
X/ / TR '“f/'w N
- 1 LD 1A ASENIN ot Nal -
Y0t AN AL G 0, l/ﬁl&‘)‘u(dﬂd/L padre de familia

deta Institucién Educativa ... .. /777, /’e"yu(’;‘ff Qe ...con DNIL. ‘1[790/(,‘2 g
acepto que mi menor hijo forme parte de la investigacion titulada “El Juego Didactico en el Desarrollo
de las Habilidades del Pensamiento lagico Matematico en Estudiantes de 4 Afios de la Institucidn
Educativa Inicial N° 307 Mi Pequefio Cielo de la Provincia de Casma, afio 20197 realizado por la
estudiante Liliana Jannet Cruz Chang, IX Ciclo, Educacion.

He leido el procedimiento descrito arriba y estoy completamente informado del objetivo del estudio.
El (ia) mvestigador{a) me ha explicado el estudio v absueito mis dudas. Voiuntariamente doy mi
consentimiento para que mi menor hijo participe en esta investigacion.

= _— )
) ) ~ 7 =
AMNA A Dvéno 27749 \CS5ulA &
Nombre del participante F'o=% Firma del participante

e ) Y .. S

Nombre de la persona que gies Firma de la persona que
obtiene el consentimiento obtiene el consentimiento
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FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
ESCUELA DE EDUCACION

Consentimiento informado

Formulario: de autorizacion de padres

Estimado padre de familia, el presente cuestionario es un instrumento de recoleccion de datos del
2s i 5 titddade “El Rege Diddcti

o en el des del

o 1

Pensamienio iogico Malemahi Estudianics do < al N° 307
Mi Pequeiio Cielo de la Provincia de Casma, afio 2019.7, el mismo que no sera identificado con el
nombre ya que es andnimo. Participaran todos los nifios de 4 afios que los padres acepten libremente
firmar el consentimiento informado.

Toda la mformacién que proporcione en la Guia de Observacion sera confidencial y solo los
investigadores podrdn fener acceso a esta informacidén. No serd identificable porque se utilizard un
cadigo numérico en la base de datos. Ademas, el nombre del nifio no sera utilizado en ningtin informe

cuando los resultados de la investigacion sean publicados.

O e e 4 4
(Vi S i e oL GC

DECL AL AFTIIN 'Sl{;:f l"ﬂ\’s}:N’!‘E:"{ 'E NTO I:-;-'“."D:‘-J A

ARACION DEL CON i EUORNIALS

de la Institucion Educativa H 8. Pe(iuef'\o C\G(O .30% . .....conDNL.HBH/ 66
acepto gue mi menor hijo forme parte de la investigacion titulada “El juego Didéctico en el Desarrollo
de las Habilidades del Pensamiento logico Matematico en Estudiantes de 4 Afios de la Tnstitucion

Educativa Inicial N° 307 Mi Pequefio Cielo de la Provincia de Casma, afio 2019.” realizado por la
estudiante Liliana Jannet Cruz Chang, TX Ciclo. Educacion.

He leido ¢l procedimiento descrito arriba y estoy completamente informado del objetivo del estudio.
El (la) investigador(a) me ha explicado el estudio vy absuelto mis dudas. Voluntaniamente doy mi
consentimiento para que mi tmenor hijo participe en esta investigacion.

Janeth HMischel B ravo Qeyej

sl
Nombre del participante o Firma dgl participante

L')am —JdaﬂS Marcaua' Bmuo A

Nombre de la persona que ! v\ Firma de la persona que
obtiene el consentimiento obtiene el consentimiento

Fecha: 70 / QY / R&/4

30
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FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
ESCUELA DE EDUCACION

Consentimiento informado

Formulario: de autorizacion de padres

Eslunado padre de famlln el p esente cuestionario es un mstrummto de recoleccion de datos del
est de investigaci » “BEl juege Didé D

de lag Habilidades
:

Diarormswni A fuaicarm o T2, ~:“-!,.an:..- e v sdea 1es T e 1o,
FUASBMINOW IUZI00 HEGWIRHHCYU U DHUUGIENWS UT 5 [0 U0 @ inNbUudicn oa

T, 1
Tmiinnl B2
alian o

Mi Pequefio Cielo de la Provipcia de Casma, afio 2019.”, el mismo que no sera identificado con el
nombre ya que es anonimo. Participaran todos los nifios de 4 afios que los padres acepten libremente
firmar el consentimiento informado.

Toda la informacidon que proporcione en la Guia de Observacion sera confidencial y sélo los
investigadores podrdn tener acceso a esta informacion. No serd identificable porque se utifizard un
codigo numérico en la base de datos. Ademas, el nombre del nifio no sera utilizado en ningun informe
cuando los resultados de la investigacion sean publicados.

Yo.. Dongll Cano ., padre de familia
de la Institucién Educatwa conDNLH6F59528?

acepto que mi menor hijo forme parte de la investigacion utulada “El juego Dldacuco en el Desarrollo
de lag Habilidades del Pensamiento l'\mt‘n Matematico en Estudiantes de 4 Afos de la Institucion

Educativa Inicial N° 307 Mi Pequefio Cielo de la Provincia de Casma, afio 2019.” realizado por la
estudiante Liliana Jannet Cruz Chang, IX Ciclo, Educacion.

He leido el procedimiento descrito arriba y estoy completamente informado del objetivo del estudio.
El (la) investigador(a) me ha explicado el estudio vy absuelto mis dudas. Voluntariamente doy mi
consentimiento para que mi menor hijo participe en esta investigacion.

Do) _ceno  Qeanit™er

Nombre del participante Firma del participante
Deveey Meza Coao . B B
Nombre de la persona que Firma de la persona que
obtiene el consentimiento obtiene el consentimiento

Fecha: 30 /04 /__Zgﬂ
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FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
ESCUELA DE EDUCACION

Consentimiento informado

Formulario: de autorizacion de padres

Y o]

Estimado padre de familia, el presente cuestionario es un instrumento du rccolcccmn de datos del
estudio de m\'cstv‘aCan titulado “El lucu' Didactico ¥

Pensamienic Wogico Matematico en L‘,....Jm..w sde 4 ;
Mi Pequefio Cielo de la Provincia de Casma, afio 2019.”, el mismo que no sera identificado con el
nombre ya que es anonimo. Participaran todos los nifios de 4 afios que los padres acepten libremente
firmar el consentimiento informado.

Toda la informacion que proporcione en la Guia de Observacion sera confidencial y solo los
investigadores podran tener acceso a esta informacion. No sera identificable porque se utifizard un
codigo numérico en la base de datos. Ademas, el nombre del nifio no sera utilizado en ninglin informe
cuando los resultados de la investigacion sean publicados.

DECLARACION BDEL CONSENTIMIENTC INPORMADBC

Yo.. Ltliow . Agwana . Ravcs .
de la lnstxtucton Lclucatlva T QUG

Educatlva {mual N° 307 Mi Pequefio Culo de la Provmcna de Casma, afio 2019 _.reahzado por la
estudiante Liliana Jannet Cruz Chang, IX Ciclo, Educacion.

He leido el procedimiento descrito arriba y estoy completamente informado del objetivo del estudio.
El {la) investigador(a) me ha explicado el estudio y absuelto mis dudas. Voluntariamente doy mi
consentimiento para que mi menor hijo participe en esta investigacion.

L{\vcm r\DQ\\Cq_Y" Nanac

Nombre del participante ' Firma del participante
NiColas  Megales  Yascav (4
Nombre de la persona que Firma de la persona que
obtiene el consentimiento obtiene el consentimiento

Fecha: 30 /9% [ 20(9
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FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
ESCUELA DE EDUCACION

Consentimiento informado

Formulario: de autorizacién de padres

Estlmado padre de familia, el presente cuesuonarm es un instrumento de recoleccion de datos del

studi 'Jlddu “El de las Habilidades
Jerrad e o lin AP

2 ) o hisrwaizaces e 10
stadiantes de 4 Ades e s Inst Educativa Inicial N

die de inve

t=)

@
7 &
b

‘ 4
Pensumicnic Au;‘v\; i

Mi Pequefio Cielo de la Provincia de Casma, afio 2019.”, el mismo que no serd identificado con cl
nombre ya que es anénimo. Participaran todos los nifios du 4 afios que los padres acepten libremente
firmar el consentimiento informado.

Toda la informacion que proporcione en la Guia de Observacion sera confidencial y soélo los
investigadores podran tener acceso a esta informacion. No sera identificable porque se utilizard un
codigo numérico en la base de datos. Ademas, ¢l nombre del nifio no sera utilizado en ningin informe
cuando los resultados de la investigacion sean publicados.

DECLARACION DEL CONSENTREENTO INEGRMADC
Yo...,C,c’fi”.'s{‘..,..‘.l.ea.l??f?r‘ . <U Sana_ C)""’?”’q eeieoo..., padre de familid

L . i) s
de la Institucion Educativa ... ../“.(!H ..L‘?Fr‘d?!?.‘?... Stele i ....con DNL £/92636
acepto que mi menor hijo forme parte de la investigacion titulada “El juego Dld"lcthO en el Desarrollo
de las Hahilidades del Pensamiento [gmcn Matematico en Estudiantes de 4 Afios de la Institucidn

Educativa Inicial N° 307 Mi Pequefio Cielo de la Provincia de Casma, afio 2019.” realizado por la
estudiante Liliana Jannet Cruz Chang, IX Ciclo, Educacion.

He leido el procedimiento descrito arriba y estoy completamente informado del objetivo del estudio.
El (la) mnvestigador(a) me ha explicado el estudio y absuelto mis dudas. Voluntariamente doy mi
consentimiento para que mi menor hijo participe en esta investigacion.

‘SU S«}n-a C)ofl’[l‘nﬂ GO'MPC ﬂlacc‘o‘ O)ﬁo

Nombre del participante W\ - : Firma del participante
“mm _XDSZLUQ Wi aasaome C’ofmeq Cz@ﬂ
418, J
Nombre de la persona que  +,, . - Firma de la persona que
obtiene el consentimiento obtiene el consentimiento

Fecha: 07 / 05 /9.
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FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
ESCUELA DE EDUCACION

Consentimiento informado

Formulario: de autorizacion de padres

Estimado padre de familia, el presente cuestionario es un instrumento de recoleccion de datos del

estudio de investigacion titulado “El 00 Dig 20 en el Des de las T tades del
3 don Therseas N firds Sdarws ooy Dnirwhivmion e 2 1Mo 207
1 GUEIC0U DAECT U UT LGUUGIENNTS U ai iN o Su7

Mi Pequefio Ciele de la Provincia de Casma, afio 2019.”, el mismo que no sera identificado con el
nombre ya que es anonimo. Participaran todos los nifios de 4 afios que los padres acepten libremente
firmar el consentimiento informado.

Toda la informacion que proporcione en la Guia de Observacion sera confidencial y solo los
investigadores podran tener acceso a esta informacién. No sera identificable porque se utilizard un
codigo numérico en la base de datos. Ademas, el nombre del nifio no serd utilizado en ningin informe
cuando los resultados de la investigacion sean publicados.

Yo.. Heve C"“\\"”‘yo“" j‘““‘“‘uo e itereeiiee oo, padre de familia
de la Institucién Educativa ... A7¢.. /).c;esl.e.?;ﬁ. Quele . .............conDNL. 467152136
acepto que mi menor hijo forme parte de la investigacion titulada “El juego Didactico en el Desarrollo

de las Hahilidades del Pensamiento logica Matematico en Hstudiantes de 4 Afos de la Institucidn

Educativa Inicial N° 307 Mi Pequefio Cielo de la Provincia de Casma, afio 2019.” realizado por la
estudiante Liliana Jannet Cruz Chang, IX Ciclo, Educacion.

He leido el procedimiento descrito arriba y estoy completamente informado del objetivo del estudio.
El (la) nvestigador{a) me ha explicado el estudio vy absuelio mus dudas. Voluntariamente doy mi
consentimiento para que mi menor hijo participe en esta investigacion.

-
"&0&““ Cc\r Ma‘(”c/)u‘ jarcvn«l:ac’ %J

—

Nombre del participante "¢ ..a Firma del participante

Gt Pack (arhsegans S

Nombre de la persona que | Firma de la persona que
obtiene el consentimiento obtiene el consentimiento

Fecha: 30 /oY /2009
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FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
ESCUELA DE EDUCACION

Consentimiento informado

Formulario: de autorizacion de padres

™, v 2o L Y
Pensumiento ogico Mulemitico en Estudiantes de 4 Affos de la Institucién Educativa Inicial N

Mi Pequefio Cielo de la Provincia de Casma, afio 2019.”, el mismo que no sera identificado con el
nombre ya que es andnimo. Participaran todos Jos nifios de 4 afios que los padres acepten libremente
firmar el consentimiento informado.

Toda la informacion que proporcione en la Guia de Observacién serd confidencial y sdlo los

investigadores podran tener acceso a esta informacion. No sera identificabie porque se utiiizara un
codigo numérico en la base de datos. Ademas. el nombre del nifio no sera utilizado en ningin informe
cuando los resultados de la investigacion sean publicados.

Yo....6L0RIA  HENMOSTROZA ., padre de familia

de la Instltumon Pducatlva M 3 ) nsiesaressensnsn GOTL DN[}Z/; ¥ 27
acepto que mi menor hijo forme parte de la investigacion txtuhda hl Juego Dldactlco en el Desarrollo
de las Hahilidades del Pensamiento lnmr‘n Matematico en Estudiantes de 4 Afios de la Institucion

Educativa Inicial N° 307 Mi Pequefio Cielo de la Provincia de Casma, afio 2019.7 realizado por la
estudiante Liliana Jannet Cruz Chang, IX Ciclo, Educacion.

He leido el procedimiento descrito arriba y estoy completamente informado del objetivo del estudio.

El (la) mvestigador(a) me ha explicado el estudio y absuelto mis dudas. Voluntariamente doy mi
consentimiento para que mi menor hijo participe en esta investigacion.

G (aa.’A lfenosteozn hys /A o ZZ ; “

o
Nombre del participante Haow Firma del participante
n L v e
R Hoeue Bl lnoS Hewosteozs ' i .
Nombre de la persona que B Firma de la persona que
obtiene el consentimiento obtiene ¢l consentimiento

Fecha: 30 /0% j2c/a
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FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
ESCUELA DE EDUCACION

Consentimiento informado

Formulario: de auiorizacion de padres

Estimado padre de familia, el presente cuestionario es un instrumento de recoleccion de datos del
estudio de investigacion tit‘uiado “El mcoo Didactico en el Desarrol}o de las Habilidades del

1, V3 ! s A A AT 2T
See alemain ia e diod \ ity e T
Pensumicnio HOZI00 MBIEIMauTo O DolUliunmes U 4 Aftos de iz Instilucion Educativa Inicial N°'307

Mi Pequefio Cielo de la Provincia de Casma, afio 2019.”, el mismo que no sera identificado con el
nombre ya que es anénimo. Participaran todos los nifios de 4 afios que los padres acepten libremente
firmar el consentimiento informado.

Toda la informacion que proporcione en la Guia de Observacion serd confidencial y solo los
investigadores podrén tener acceso a esta Informacion. No serd identificable porque se utifizara un
codigo numérico en la base de datos. Ademas, el nombre del nifio no sera utilizado en ningtn informe
cuando los resultados de la investigacion sean publicados.

DECLARACION DEL CONSENTIMIENTO INFOCRMADC
Yo GAEMA AMAGDOR  CARAASCO LLANTC
de la Institucion Educativa ... PEGﬂéNU Cfcw
acepto que mi menor hijo i'orme parte de la investigacion mtulada Fl juego Dldacuco enel Desarrollo

. mdre de familia

08250

de las Habilidades del Pensamiento logico Matemitico en Estudiantes de 4 Afios de la Institucidn

Educativa Inicial N° 307 Mi Pequefio Cielo de la Provincia de Casma, afio 2019.” realizado por la
estudiante Liliana Jannet Cruz Chang, IX Ciclo, Educacién.

He leido el procedimiento descrito arriba y estoy completamente informado del objetivo del estudio.
El (la) investigador(a) me ha explicado el estudio v absuelto mis dudas. Voluntariamente doy mi
consentimiento para que mi menor hijo participe en esta investigacidn.

Guoned AmipunAd CAMMASCY LLAmTy (Z’

Nombre del participante  Mowao Firma del participante
SamMr ESmeraod Gruindz CARMASLO W
Nombre de la persona que fuwiay Firma de la persona que
obtiene el consentimiento obtiene el consentimiento

Fecha: 30 / c¢ | 2019
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FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
ESCUELA DE EDUCACION

Consentimiento informado

Formulario: de autorizacién de padres

ivepo Diddctico en el Desarolle de la

Pensamient s Matembia b el B AR S0 Tniciul
Pensamienio logico Matemético ¢n Estudiuntes de 4 Afivs de Ia Institucion Educative Inicial N

Mi Pequefio Cielo de la Provincia de Casma, afio 2019.7, el mismo que no sera identificado con el
nombre ya que es anonimo. Participaran todos los nifios de 4 afios que los padres acepten libremente
firmar el consentimiento informado.

Toda la informaciéon que proporcione en la Guia de Observacion serd confidencial y solo los
investigadores podran tener acceso a esta informacion. No sera identificable porque se utilizara un
codigo numérico en la base de datos. Ademas, el nombre del nifio no sera utilizado en ningiin informe
cuando los resultados de la investigacion sean publicados.

Estimado padre de amxha el presente cuestionario es un instrumento de recoleccion de datos del

estudio de inves
i

Habil i(‘l*(‘lCS del

N° 307

Yo._...,.A./..CJQ,/':'.C.(K?‘...W ., padre de familia
de la Institucion Educativa .. v .con DNL.Y233.9894
acepto que mi menor hijo formc p'u‘te de la m\'cstu.acmn tltuldda El Juego DldaCUCO en el Desarrollo
de las Habhilidades del P. 1 < de 4 Afing de la |
Educativa Inicial N° 307 Mi Pequcno Cxclo de la Provincia de Casma, afio 2019.”.realizado por la
estudiante Liliana Jannet Cruz Chang, IX Ciclo, Educacion.

He leido el procedimiento descrito arriba y estoy completamente informado del objetivo del estudio.
Bl (la) investigador{a) me ha expiicado el estudio y absueito mis dudas. Voluntanamente doy mi
consentimiento para que mi menor hijo participe en esta investigacion.

_Maj)_ﬂ_g.?qxﬁ ¢ U a H *,':Q![’.Gi:.’l 7. __,.___,-_A,Zﬁﬁ—

N

Nombre del participante  §'¢" Firma del participante

w
nga{ STQﬂano Ram ez Huamay -
Nombre de la persona que =~ - | Firma de la persona que
obtiene el consentimiento obtiene el consentimiento

Fecha: 30 / OY j20/q
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FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
ESCUELA DE EDUCACION

Consentimiento informado

Formulario: de autorizacién de padres

Fbllmddo padre de lamlha el presente cuestionario es un instrumento dc recoluccmn de datos del
: o “Bl juepo Diddcti 1

t
\J

ilidades del

e

&

Pensumicnto 1ogice Matemitivo on Estudiantes de 4 Afios de la Institucion Educativa Inicial N° 307
Mi Pequefio Ciela de la Provincia de Casma, afio 2019.”, el mismo que no sera identificado con ¢l
nombre ya que es andnimo. Participaran todos los nifios de 4 afios que los padres acepten libremente
firmar el consentimiento informado.

Toda la informacion que proporcione en la Guia de Observacion serd confidencial y solo los
investigadores podran tener acceso a esta informacion. No serd identificabie porque se utilizarda un
codigo numérico en la base de datos. Ademas, el nombre del nifio no sera utilizado en ningtin informe

cuando los resultados de la investigacion sean publicados.

DECLARACION DEL CONSENTIMIENTO INFORMADOC

0. Clhavee, .. 1l : .. padre de familia
de la Institucion Tiducativa de.ceela. Ncé’v i : ..con DNL.22 /2 00.364
acepto que mi menor hijo forme panc déla investigacion titulada “El juego Didactico en el Desarrollo
de lag Habilidades del Pensamiento ldgico Matematico en Estudiantes de 4 Afios de la Institucion

Educativa Inicial N° 307 Mi Pequefio Cielo de la Provincia de Casma, afio 2019.” realizado por la
estudiante Liliana Jannet Cruz Chang, TX Ciclo, Educacion.

ﬁ(‘/Vﬂceq

He leido el procedimiento descrito arriba y estoy completamente informado del objetivo del estudio.
El (ia) mnvestigador(a) me ha expiicado el estudio y absueito mis dudas. Voluntariamente doy mi
consentimiento para que mi menor hijo participe en esta investigacion.

A

: AL
Gilvoug. 0/70/:15 Hescr bl (f\(’ , B
Nombre del participante Yo Firma del participante

Qolblos _cliors, et o

Nombre de la persona que A g Firma de la persona que
P q \A A W
obtiene el consentimiento obtiene el consentimiento

Fecha: J¢/ 07/ 209

132



L)
£
b\'
AT

FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
ESCUELA DE EDUCACION

Consentimiento informado

Formulario: de autorizacion de padres

Estimado padre de familia, el prescntc cucmonarxo es un instrumento de recoleccion de dams dcl
14 s
estudio de iny

Pensamienie logive

Mi Pequefio Cielo de la Provmua de Casma, afo ,_010 s ::1 mismo que no sera identificado con el
nombre ya que es anonimo. Participardn todos los nifios de 4 afios que los padres acepten libremente
firmar el consentimiento informado.

Toda la informacion que proporcione en Ja Guia de Observacion sera confidencial y solo los
investigadores podran tener acceso a esta informacion. No sera identificable porque se utilizard un
codigo numérico en la base de datos. Ademas, el nombre del nifio no seré utilizado en ningin informe
cuando los resultados de la investigacion sean publicados.

DECLARACIOND
~Lucia Bedlriz . TQI?EGS RivAas. e e, padre de familia
dc la Institucion Educativa . . PEQuenO.. C'CCO e .con DNI.. 96813133

acepto que mi menor hijo forme parte de la investigacion txtulada “El juego DldaCl‘ICO en el Desarrollo
de las Hahilidades del Pensamiento |nm( o Matematico en Estudiantes de 4 Afos de la Institucion

Educativa Inicial N° 307 Mi Pequefio Cielo de la Provincia de Casma, afio 2019.” realizado por la
estudiante Liliana Jannet Cruz Chang, IX Ciclo, Educacion.

He leido el procedimiento descrito arriba y estoy completamente informado del objetivo del estudio.
El (1a) mvestigador(a) me ha explicado el estudio y absuelto mis dudas. Voluntariamente doy mi
consentimiento para que mi menor hijo participe en esta investigacion.

\ucia Bealviz Toires ?has

Nombre del participante ' Firma del participante

& nque_Malias Salinas lorres (A

Nombre de la persona que . Firma de la persona que
obtiene el consentimiento obtiene el consentimiento

Fecha: 3¢ /OY / 2019
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FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
ESCUELA DE EDUCACION

Consentimiento informado

Formulario: de autorizacion de padres

il hatematico en Estudiante:

th >cqueno (‘lelo de la Provincia de Casma, afio 2019.7, el mismo que no sera identificado con el
nombre ya que es andnimo. Participaran todos los nifios de 4 afos que los padres acepten libremente

firmar el consentimiento informado.

Toda la informacion que proporcione en la Guia de Observacmn sera confidencial y solo los
investigadores podrdn tener acceso a esta informacién. No serd identificable porque se utilizara un
codigo numérico en la base de datos. Ademas, el nombre del nifio no sera utilizado en ningtin informe

cuando los resultados de la investigacion sean publicados.

Yo... ‘\fi\-’-\s‘&

de la Tnstltumén Educativa .

acepto que mi menor hijo torme parte de la |ch>tlg«luon titulada “El jue;
de las Hahilidades del Pensamiento lr\olcr\ Matematico en Estudiantes

Educativa Inicial N° 307 Mi Pequefio Cielo de la Provincia de Casma, a
estudiante Liliana Jannet Cruz Chang, IX Ciclo, Educacion.

...., padre de familia
con DNI..3.556609Z -
idactico en el Desarrollo
Afios de la Institucion

 2019.” realizado por la

31

He leido el procedimiento descrito arriba y estoy completamente informado del objetivo del estudio.
El (la) investigador(a) me ha explicado ¢l estudio y absuelto mis dudas. Voluntariamente doy mi
consentimiento para que mi menor hijo participe en esta investigacion.

/%”/ggrofs Dé.w ro Gu}.

Nombre del participante Y~ a

/uaarzo 8 /UPb ,jazaro

Nombre de la persona que {1 v

obtiene el consentimiento

Firma del participante

Firma de la persona que
obtiene el consentimiento

Fecha: 30 / ELM
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CION Y HUMANIDADES
EDUCACION

FACULTAD DE EDU
CSCUELA DE

Consentimiento informado

Formulario: de autorizacion de padres

l pre sente cuesuonarlu ¢s un instrumento d\, wmh celon Llu ddtox del

[‘.sllm |d0 pddre de fdmxhd,

o

Pequetio C ::] > de la Pro»mcn do Casma, afo 2019.7, el mismo que no sera identi lcado con el

nombre va que es andnimo. Participaran todos los nifios de 4 anos que los padres acepten libremente
firmar el consentimiento informado.
Toda la informacion que proporcione en la Guia de Observacion serd confidencial y solo los
nvestigadores podran tener acceso a esta informacién. No serd identificable porgue se utilizard un
codigo numérico en la base de datos. Ademas. el nombre del nifio no sera utilizado en ningtn informe
cuando los resultados de la investigacion sean publicados.

vo. Luisa . Sepera K. C_Qshmeda ...... v padre de familia
de I Institucién Educativa TE. L. 3073 MY '\Dequeno C—‘do .....con DNL...

acepto que mi menor hijo forme parte de la ln\»t’sllk"lCI()n titulada “I | juego Dldacu en lD sqrrollo
3 : :

Educativa Inicial N° 307 Mi Pequefio € nlo de la Provincia de Casma. afo 201¢
estuchiante Liliana Jannet Cruz Chang, IX Ciclo, Educacion.

c1on

tas Habilidades del Pensamiento |

\.Wv

7'1do por h

He leido el procedimiento descrito arriba y estoy completamente informado del objetivo del estudio.
El (la) investigador(a) me ha explicado el estudio y absuelto mis dudas. Voluntariamente doy mi
consentimiento para que mi menor hijo participe en esta investigacion

Auisa_Seperak. Castaneda

. . . T P S5 b .
Nombre del participante  ties™® Firma dg¥participante

Or*,e,gg, Seperak Fernande K del G

‘ombre de la persona que Firma de la persona que
=S obtiene el consentimiento

obtiene el consentimiento

Fecha

135



FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
ESCUELA DE EDUCACION

Consentimiento informado

Formulario: de autorizacion de padres

Mi Pequetio , afo 2019.7, cl mismo que no sera identific KIO con c!
nombre ya que 25 andnimo. anmpnran lodm los nifles de 4 afos que los padres acepten libremente
firmar el consentimiento informado

Toda la informacion que proporcione en la Guia de Observacion serd confidencial v sdlo los
investigadores podran lener acceso a esta informacidn. No sera identificable porque se utilizard un
codigo numérico en la base de datos. Ademas. el nombre del nifio no sera utilizado en ningin informe

cuando los resultados de la investigacion sean publicados

Yo Ah a.. PG\I'T\(,L d\C\‘O ..., padre de familia
de la Institucion Educativa T:€-1. 501 Ml Pﬁi L\ﬁ“ Q.. C.te.al _con DNIL 802525 §7
acepto gue mi menor hijo forme parte de la investigacion titulada “El juego Dld actico en el Desarrollo
de las Hahiiidades del Peng o la Institucion

Educativa Inicial N® 307 Mi Pequedio Cielo de la Provincia de C
estuchante Lihana Jannet Cruz Chang, 1N Ciclo, Educacion.

Matematico en Fsmdiante. or

iento |

~

asma, afio 2019.".realizado por la

e leido el procedimiento descrito arriba v estoy completamente informado del objetive del estudio
El (la} investigador(a) me ha explicado el estudio y absuelto mis dudas. Voluntariamente doy mi
consentimiento para que mi menor hijo participe en esta investigacion

_Ana Palma Chero rg,mg,_ﬂ)g R

Nombre del participante Hew* Firma del participante

Silupu Pama Liam Jose (G

Nombre de la persona que Firma de la persona qua
i ene ef consentimiento obtiene ¢l consentimiento

Techa: 3¢ | OY 12019
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FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
CSCUELA DE EDUCACION

Consentimiento informado

Formulario: de autorizacion de padres

F\lnmm padre de hmlhd ul puscnt

7 ]

cuestionario es un instrumento de re Loleccmn de d'ﬂo: del
; ]

Mi Pe qmﬁo Cielo de la Provincia de C asma, afo 2019.7, el mismo que no sera identi |<.ado con e]
nombre ya que es anonimo. Participaran todos los nifios de 4 afios que los padres acepten libremente
firmar el consentimiente informado

Toda la informacion que proporcione en la Guia de Observacion serd confidencial y solo los
tnvestigadores podrdn tener acceso a esta informacion. No serd identificable porque se utilizara un
codigo numérico en la base de datos. Ademas, e nombre del nifo no serd utilizade en ningn informe

cuando los resultados de la investigacion sean publicados.

vo. iKatherine. Tkre\(m Aquine . .
de la Institucién Educativa TET.. 301, ML P(_que\‘\o C_kE\O
acepto que mi menor hijo iormc parte de la investigacion titulada “I2] juego Dldacuco en el Desarrollo
de las Habihd ! de la Institucion
Educativa Inicial N" 307 M.: chucho Cielo de la Provincta de Casma, afio 2019.7 realizado por la
estudiante Liliana Jannet Cruz Chang, IX Ciclo, Educacion.

ematico en Hstudiantes de 4 AR

He leido el procedimiento descrito arriba v estoy completamente informado del objetivo del estudio.
El (la) investigador(a) me ha explicado el estudio v absuelto mis dudas. Voluntariamente doy mi
consentimiento para que mi menor hijo participe en esta investigacion

Kathesine Pereyra Aquitic M

v

- " - . . . o
Nombre del participante e " Firma del participante

Taredes Veveyra Kendra L///#*@ ,

Nombre de la persona que Firma de la persona qu2
obtiene el consentimiento obtiene el consentimiento

Techa: /
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FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
ESCUELA DE EDUCACION

Consentimiento informado

Formulario: de autorizacion de padres

Estimado padre de famllla el presentc cuest;onano es un instrumento cle recoleccion de datos del

estudio de m‘.’t ¢ las Habilidades del

Pensamiento Kogice Matemdtive en Estudiantes de 4 Affes de s Institucion Educalive il N° 307
Mi Pequefio Cielo de la Provincia de Casma, afio 2019.”, el mismo que no serd identificado con el
nombre ya que es anonimo. Participaran todos los nifios dc 4 afios que los padres acepten libremente
firmar el consentimiento informado.

Toda la informacion que proporcione en la Guia de Observacion sera confidencial y sélo los
investigadores podran tener acceso a esta informacion. No sera identificabie porque se utiiizara un
codigo numérico en la base de datos. Ademas. el nombre del nifio no sera utilizado en ninglin informe
cuando los resultados de la investigacion sean publicados.

Yo.Rommel. Gonzales. Q rbe_ 0Z2.0.. ... padre de famila
de la Institucién Educativa L-£.T.. 303, ‘MT Pc.quen o C\ ©...con DNI.A2 130464
acepto que mi menor hijo forme parte de la investigacion titulada “El juego Dxdéctico en el Desarrollo
de las Habilidades del Pensamiento Inmf‘n Matematico en Estudiantes de 4 Afos de la Institucidn

Educativa Inicial N° 307 Mi Pequefio Cielo de la Provincia de Casma, afio 2019.” realizado por la
estudiante Liliana Jannet Cruz Chang, X Ciclo, Educacion.

He leido el procedimiento descrito arriba y estoy completamente informado del objetivo del estudio.
El {ia) investigador{a) me ha explicado el estudio y absueiio mis dudas. Voiuntariamenie doy mi
consentimiento para que mi menor hijo participe en esta investigacion.

Rommel Gonzales @rbcﬂow % . \Q\b

7

Nombre del participante M Firma del participante

Gonzales Gonzales Rommel. G

Nombre de la persona que e Firma de la persona que
obtiene el consentimiento obtiene el consentimiento

Techa: 20 /0% /.2»9/ 2,
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" HUMANIDADES

FACUL : )
ESC UELA DE EDUCACION

Consentimiento informado

Formulario: de autorizacion de padres

Mi Pequetio C iclo de la Provincia de “asma, aito 2019.7, el mismo que no se
nombre ya que es anonimo. Participaran todos los nifios de 4 aios que los padrm ac:.ptul llbrememe
firmar el consentimiente informado.

Toda la informacion que proporcione en la Guia de Observacion sera confidencial v solo los
investigadores podran tener acceso a esta informacién. No sera identificable porque se utilizard un
codigo numerico en la base de datos. Ademas, el nombre del nifio no sera utilizado en ninglin informe
cuando los resultados de la investigacion sean publicados.

Yo.. Gdbtl& .. O\—)nz RQ\T‘LLYL‘;Z <oy padre de familia
de la Institicion Educativa T-E-L..30%. . ML PhquenO C\Elo con DNI.. 7067 6% Y8

acepto gue mi menor hijo lormc parte dc Id ln\'tbllEﬂClOH titulacla “El juego I)ldacnco en el Desarrollo

v Mate, e la Ingtitucidn

de las Habhilidades del Pens

Educativa Inicial N° 307 Mi hqucnu Cielo de la Provincia de
estudiante Lihiana Jannet Cruz Chang, IX Ciclo, Educacion.

9]

asma. afo 2019. realizado por la

He leido el procedimiento descrito arriba y estoy completamente informado del objetivo del estudio
El (laj investigador{a) me ha explicado el estudio y absuelto mis dudas. Voluntariamente doy mi
consentimiento para que mi menor hijo participe en esta investigacion

Gabriela Ovtiz Ramirez

Nombre del participante Howe & Firma del participante

Govea Ovliz Axel Amir A

Nombre de la persona que Firma de la persona que
obtiene el consentimiento abtiene el consentimiento
Techa:
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FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
ESCUELA DE EDUCACION

Consentimiento informado

Formulario: de autorizacion de padres

Estimado padre de famlha el prx:sem ¢ cuestionario es un instrumento de recoleccxon de datos du]
1) d.— ”“.'C‘f‘“ i =i ju_gn D‘L.Z“‘UC(‘ e el DC.‘, irollo <

o, 1, i m Estudianics E
bVt Blitiitwie] A\J&x\_-u A.v.l(n.\.uu(nuu\: on Debumanics u\, '—’. £ n‘nw G u’. .uwu»av"uu FAAUTEUNYE AT

Mi Pequefio Ciele de la Provincia de Casma, afio 2019.”, el mismo que no sera identificado con cl
nombre ya que es andnimo. Participaran todos los nifios de 4 afios que los padres acepten libremente
firmar el consentimiento informado.

Toda la informacién que proporcione en la Guia de Observacion sera confidencial y sélo los
investigadores podran tener acceso a esta informacién. No serd identificable porque se utilizara un
codigo numérico en la base de datos. Ademas, el nombre del nifio no sera utilizado en ningan informe
cuando los resultados de la investigacion sean publicados.

Yo... An(,\ PO.L\CQV .YO.\'\O&- weeoo, padre de familia
de la Institucién Educativa T-E-L- 307 .. N 3L PE‘.C_‘&.\ Q,n C (AC\C .con DNL 7254 251Y
acepto que mi menor hijo forme parte de la investigacion titulada “El juego Dldéctico en el Desarrollo
de las Hahilidades del Pensamiento logico Matematico en Estudiantes de 4 Aflos de la Institucién

Educativa Inicial N° 307 Mi Pequefio Cielo de la Provincia de Casma, afio 2019.” realizado por la
estudiante Liliana Jannet Cruz Chang, IX Ciclo, Educacion.

He leido el procedimiento descrito arriba y estoy completamente informado del objetivo del estudio.
Bl (la) investigador(a) me ha explicado el estudio y absuelto mis dudas. Voluntariamente doy mi
consentimiento para que mi menor hijo participe en esta investigacion.

Ana Paucar Yanac

Nombre del participante  Yew®

Huaman Pascar Yojhana Ursula. @&

Nombre de la persona que Firma de la persona que
. e MRE A e
obtiene el consentimiento d obtiene el consentimiento
Fecha: / /
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FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
ESCUELA DE EDUCACION

Consentimiento informado

Formulario: de autorizacion de padres

Estxmddo p'ldre de famxhd el presente cuestionario es un instrumento de recolecmon de datos del
“El ‘Legu Didéctice en el D 1

o de las Habilidades del

las Ha

oo s Jde 1 Institucion Educativa Ercial N° 307
Mi Pequefio Ciela de la Provincia de Casma, afio 2019.”, el mismo que no sera identificado con el
nombre ya que es anonimo. Participaran todos los nifios de 4 afios que los padres acepten libremente
firmar el consentimiento informado.

Toda la informacion que proporcione en la Guia de Observacién serd confidencial y solo los

mvestigadores podran tener acceso a esta informacion. No serd identificable porque se utiiizara un
codigo numeérico en la base de datos. Ademas, el nombre del nifio no sera utilizado en ningtin informe
cuando los resultados de la investigacion sean publicados.

..... ,C//?ab(’jh Hernamdez. Hereo . , padre de familia
309 [ pegue conDN'I 103944840

acepto que mi menor ]’LUO forme parte de d la investigacion titulada “El juego Didactico en el Desarrollo

de lag Hahilidades del Pensamiento li\_ co Matematico en Estudiantes de 4 Afios de la Institucidn

Educativa Inicial N° 307 Mi Pequefio Cielo de la Provincia de Casma, afio 2019.” realizado por la
estudiante Liliana Jannet Cruz Chang, IX Ciclo, Educacion.

He leido el procedimiento descrito arriba y estoy completamente informado del objetivo del estudio.
El (la) investigador(a) me ha explicado el estudio y absuelto mis dudas. Voluntanamente doy mi
consentimiento para que mi menor hijo participe en esta investigacion.

b %mam/& Hoens

‘(J'

Nombre del participante

i [
Ve -drors V0 onde Yo, G
C 77
Nombre de la persona que | 2 Firma de la persona que
obtiene ¢l consentimiento obtiene el consentimiento

Firma def participante

Fecha: 30 / oY /20/9
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