UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES

ESCUELA PROFESIONAL DE EDUCACION

JUEGOS LUDICOS DE MATEMATICAS PARA
DESARROLLAR LA COMPETENCIA DE RESUELVE
PROBLEMAS DE CANTIDAD EN ESTUDIANTES DE
LA INSTITUCION EDUCATIVA RAFAEL GASTELUA

DE LA PROVINCIA DE SATIPO, 2021

TESIS PARA OPTAR EL TITULO PROFESIONAL DE
LICENCIADA EN EDUCACION INICIAL

AUTORA
REYES RONCAL, DAILE SUSEL
ORCID: 0000-0002-6114-8784
ASESOR
SALOME CONDORI, EUGENIO
ORCID: 0000-0001-6920-6662

SATIPO-PERU
2021



2. Equipo de trabajo

AUTORA
REYES RONCAL, DAILE SUSEL
ORCID: 0000-0002-6114-8784

Universidad Cat6lica Los Angeles de Chimbote, Estudiante de Pregrado, Satipo,

Peru.

ASESOR

SALOME CONDORI EUGENIO
ORCID: 0000-0001-6920-6662
Universidad Catolica Los Angeles de Chimbote, Facultad de pedagogia y
humanidades, Escuela Profesional de Educacion, Satipo, Peru.

JURADO
ALTAMIRANO CARHUAS SALVADOR
ORCID: 0000-0002-7664-7586
CAMARENA AGUILAR ELIZABETH
ORCID: 0000-0002-0130-7085
VALENZUELA RAMIREZ GUISSENIA GABRIELA

ORCID: 0000-0003-3821-4293



3. Hoja de firma del jurado

Mgtr. ALTAMIRANO CARHUAS SALVADOR

PRESIDENTE

Mgtr. CAMARENA AGUILAR ELIZABETH

MIEMBRO

Mgtr. VALENZUELA RAMIREZ GUISSENIA GABRIELA

MIEMBRO



4, Hoja de agradecimiento

Agradezco de la mejor manera a mi esposo a
mis hijos a los pequefios estudiantes que me

permitieron llevar a cabo el estudio.

La autora



Dedicatoria

El estudio dedicado especialmente a mis
pequefios estudiantes a nivel de Satipo por ser

el futuro de pais.

La autora



5.

Resumen

La presente tesis surgié a partir de la deficiencia en el &rea de matemaética en la
competencia resuelve problemas de cantidad, por tal motivo se ha considerado
el objetivo general: Determinar la influencia los juegos ludicos de matematicas
en resuelve problemas de cantidad en estudiantes de la Institucion Educativa
Rafael Gastelua de la provincia de Satipo, 2021. Con metodologia cuantitativa
experimenta. Con una poblacién de 113 de 3-4-5 estudiantes y una muestra de
24 estudiantes de 5 afios de edad, la técnica utilizada fue la observacion y el
instrumento pre-test y pos-test la misma que fueron validadas por 4 expertos
obteniendo la fiabilidad por a través del alfa de Cronbach (0,821) Para analizar
y tabular los datos obtenidos en el pre y pos-test se utilizo el programa SPSS
version 24 evidenciando los resultados estadisticos a través de la prueba de
Wilcoxon se obtuvo el valor P= 000 el cual fue inferior al grado de significancia
establecida (0.05) obteniendo el nivel de confianza 95% evidenciando asi que el
79.16% de los educandos resultaron tener mejores condiciones en su aprendizaje
de la competencia, luego de la aplicacion del instrumento se descubrié que
pudieron reconocer el peso, color, su forma donde partiendo del momento
pudieron implantar relaciones que llevaron a agrupar, comparar, ordenar quitar,
agregar y contar desarrollando su propio pensamiento se concluyé que los juegos

ludicos matematicos influenciaron en su aprendizaje.

Palabras claves: Juegos ludicos, resuelve problemas de cantidad.
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Abstract

This thesis arose from the deficiency in the area of mathematics in the
competence solves quantity problems, for this reason the general objective has
been considered: To determine the influence of the ludic games of mathematics
in solving quantity problems in students of the Institution Educational Rafael
Gastelua of the province of Satipo, 2021. Experiment with quantitative
methodology. With a population of 113 of 3-4-5 students and a sample of 24 5-
year-old students, the technique used was observation and the pre-test and post-
test instrument were validated by 4 experts obtaining the reliability through
Cronbach's alpha (0.821) To analyze and tabulate the data obtained in the pre
and post-test, the SPSS version 24 program was used, evidencing the statistical
results through the Wilcoxon test, the value P = 000 which was lower than the
established degree of significance (0.05) obtaining the 95% confidence level,
thus evidencing that 79.16% of the students turned out to have better conditions
in their learning of the competence, after the application of the instrument it was
discovered that they could recognize the weight, color, its shape where, starting
from the moment, they were able to establish relationships that led to grouping,
comparing, ordering, removing, adding and counting, developing their own
thinking, it was concluded that the ju Playful mathematical egos influenced their
learning.

Keywords: Playful games, solve quantity problems.
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Introduccién

En el campo de las matematicas los estudiantes del nivel inicial tuvieron
que ser formados con una base sélida en cuanto a reconocer los nimeros,
contar, movimientos, inclusion, tamafos, comparaciones, duplicar los
nameros y diferencias para que de esta manera el estudiante tenga una
buena base para sus posteriores aprendizajes del area y que serviran en sus
grados de estudios de los otros niveles.

La problematica detectada en el campo de estudios dentro de la Institucion
Educativa mostro el poco dominio en el area sefialada después de la
aplicacion de una prueba con la técnica de la observacion obteniendo como
resultado que la mayoria de los estudiantes no respondieron estar en un
nivel 6ptimo de su aprendizaje. Seguidamente, trabajando con el nivel de
investigacion experimental donde mostré la causa y el efecto en la variable
dependiente, del mismo modo; el estudio se desarrollé con el disefio de
pre-experimental a desarrollar con un solo grupo de estudio.

De tal manera, que el trabajo de investigacion se justificd de la siguiente
manera.

Préctica: Es importante que el estudio aportara una estrategia adecuada
para ayudar a solucionar el problema descubierto dentro de la fase
exploratoria de la investigacion como es la dificultad de aprendizaje de la
matematica.

Metodoldgica: en lo metodoldgica el estudio se justificd por solucionar a

través de la estrategia del uso de los juegos ludicos de matematicas donde
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el investigador del estudio brind6 una importante herramienta a la
comunidad educativa para mejorar el aprendizaje de la matematica.
Tedrica: En esta parte de la justificacion tedrica el propdsito es entregar
una reflexion a todos los actores de la educacién con respecto a la
ensefianza y aprendizaje de las matematicas a los nifios menores de edad.
Tenemos al autor (Garcia Lazaro & Garcia Lazaro, 2015) donde plante6
que los juegos ludicos de las matematicas ha estado presente en todos los
tiempos se consideré como parte principal dentro de su vivencia de los
nifios y debemos aprovechar para su logro de su aprendizaje, al mismo
tiempo, también les llevo a desarrollar las habilidades perfeccionando sus
estrategias de aprendizaje, del mismo modo, elevaron su competencia.
Considerando los siguientes objetivos en lo general: Determinar la
influencia los juegos ludicos de matematicas en resuelve problemas de
cantidad en estudiantes de la Institucion Educativa Rafael Gastelua de la
provincia de Satipo, 2021 Seguidamente también considerando los

objetivos especificos.

Comprobar la influencia de los juegos ludicos de matemaéticas en traduce
cantidades a expresiones numeéricas en estudiantes de la Institucion

Educativa Rafael Gastelua de la provincia de Satipo, 2021

Comprobar la influencia de los juegos lddicos de matematicas en
comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones en
estudiantes de la Institucién Educativa Rafael Gastelua de la provincia de

Satipo, 2021
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Comprobar la influencia de los juegos ludicos de matematicas en usa
estrategias y procedimientos de estimacion y célculo en estudiantes de la

Institucion Educativa Rafael Gastelua de la provincia de Satipo, 2021

El estudio a desarrolla sera el con una poblacion de 113 estudiante del y
una muestra de 24 nifios de 5 afios elegidos por muestreo no probabilistico
a conveniencia del investigador. Concluyendo que el grado de
significancia establecida (0.05) obteniendo el nivel de confianza 95%
evidenciando asi que el 79.16% de los educandos resultaron tener mejores
condiciones en su aprendizaje de la competencia, luego de la aplicacion
del instrumento se descubrié que pudieron reconocer el peso, color, su
forma donde partiendo del momento pudieron implantar relaciones que
llevaron a agrupar, comparar, ordenar quitar, agregar y contar
desarrollando su propio pensamiento se concluyd que los juegos ludicos

matematicos influenciaron en su aprendizaje.
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1. Revision de la literatura
2.1. Antecedentes
Hecho la revision de la literatura se descubrié los antecedentes a nivel
internacional y nacional, tenemos los siguientes aportes que son de utilidad
para nuestro propasito.

2.1.1. Antecedentes internacionales

(Martinez Aponte, 2018) en su trabajo de investigacion Fortalecimiento
del pensamiento matematico en el conteo numérico, mediante el uso del
material Montessori en los nifios y nifias de 4 y 5 afios de edad de Aspaen
maternal y preescolar Atavanza en la localidad de Usaquen en Bogota.
Realizado en la Universidad Santo Tomas, Cau Bogota del pais de
Colombia. Para obtener el Titulo de Licenciatura en Educacion Preescolar.
Planteo el objetivo general: Establecer como a traves del uso del material
de Maria Montessori es posible fortalecer el pensamiento matematico en
el conteo numeérico en los nifios y nifias de 4 y 5 afios de Aspaen Maternal
y Preescolar Atavanza en la localidad de Usaquén en Bogota. La
investigacion fue de enfoque cualitativo, de tipo investigacion - accion.
Teniendo como variable Fortalecimiento del pensamiento matematico en
el conteo numeérico, mediante el uso del material montessori, haciendo uso
del método cientifico, considero una poblacion y muestra de estudio 11
padres de familia, 2 docentes, 15 nifios y nifias de 4 a 5 afios de edad de la
Institucion educativa ASPAEN Maternal y Preescolar Atavanza, la técnica

utilizada fue la observacion y el instrumento para recoger datos encuesta,
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Guia de observacién. La autora llego a las siguientes conclusiones: Los
escolares lograron avances significativos en el reconocimiento de los
nameros, asociacion de cantidades correspondientes a través de la
estimulacién y la utilizacion de materiales ludicos concretos en cada una
de las actividades. En la dimension socio afectiva los nifios y nifas
mostraron mejor actitud, predisposicién, concentracion, percepcion a las
actividades propuestas. Logro afianzar el pensamiento matematico donde
demostraron recordar con mayor facilidad los nameros, sus

correspondencias y conteo de nimeros.

(Jaimes Delgadillo, 2019) en su trabajo de investigacion El juego como
mediador del aprendizaje significativo en aulas polivalentes. Realizado en
la Corporacion Universitaria Minuto de Dios del pais de Bogota. Para
obtener el Titulo de Licenciatura en Educacion pedagogica infantil.
Planteo el objetivo general: Disefiar una estrategia pedagogica basada en
el juego en espacios polivalentes para el desarrollo del aprendizaje
significativo en los nifios de dos a cinco afios del Jardin infantil La Granja.
La linea de investigacion Innovaciones Educativas y Cambio Social —
Didacticas especificas de tipo cualitativo. Teniendo como variable El
juego como mediador del aprendizaje significativo, haciendo uso del
método cientifico, considero una poblacion y muestra 40 nifios/nifias de
dos a cinco afios del Jardin Infantil la Granja del municipio de Gota, la
técnica utilizada fue la observacion y el instrumento para recoger datos

Guia de observacion. La autora llego a las siguientes conclusiones: Los
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juegos infantiles desarrollan el aprendizaje significativo del nifio/nifias
favoreciendo el desarrollo de las competencias cognitiva, comunicativa,
corporal y emocional. Los juegos favorecen el aprendizaje significativo,
desarrollo de las habilidades en interaccion con su medio. Los juegos
favorecen la ejercitacién comunicativa, corporal y el aprendizaje de los

nifios y nifias.

(Rovayo Nieto, 2019) en su trabajo de investigacion Sistematizacion del
aprendizaje de las matematicas desde el contexto de la psicomotricidad
con nifios del nivel inicial 2. Realizado en la Universidad Casa Grande de
Guayaquil Ecuador. Para obtener el Titulo de Licenciada en Educacion
especial. Planteo el objetivo general: Reconocer como beneficia la
psicomotricidad al aprendizaje de conceptos y desarrollo de habilidades
l6gico matematico en nifios de 4 afios. La investigacion fue investigacion-
accion, con un enfoque mixto. Teniendo como variable Sistematizacion
del aprendizaje de las matematicas desde el contexto de la
psicomotricidad, haciendo uso del método cientifico, considero una
poblacion nifios del NI2 de una clase de AP, maestros de educacion inicial
y la muestra de estudio 4 estudiantes de la misma Institucion Educativa, la
técnica utilizada fue la observacion y el instrumento para recoger datos
lista de cotejo. La autora llego a las siguientes conclusiones: La
psicomotricidad como una herramienta en el desarrollo de aprendizaje
matematicos en nifios del nivel inicial 2 tiene un efecto positivo

beneficiando y estimulando un mejor manejo del cuerpo, conciencia y
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percepcién de su propio cuerpo. La manipulacion de objetos, los
movimientos corporales, desplazamientos son la forma mas significativa

del aprendizaje relacionando las experiencias con los conocimientos.

(Mayorga Morales, 2017) en su trabajo de investigacion Material
didactico para el desarrollo de las capacidades I6gico matematico en los
nifos y nifias de 4 a 5 afios del centro infantil bilinglie Discovery BB de la
ciudad de Quito. Realizado en la Universidad Central del Ecuador. Para
obtener el Grado de Licenciatura en Ciencias de la Educacion. Planteo el
objetivo general: Determinar la influencia del material didactico en el
desarrollo de las capacidades légico matematico de los nifios y nifias de 4
a 5 anos del Centro Infantil Discovery BB”, de la ciudad de Quito. La
investigacion fue tipo descriptivo. Teniendo como variable Material
didactico para el desarrollo de las capacidades légico matematico,
haciendo uso del método cientifico, considero una poblacion y muestra
nifios y nifias de cuatro a cinco afos de edad 24, representante de familia
24 y personal docente 6 del Centro Infantil Bilingue Discovery BB, la
técnica utilizada fue la observacion y el instrumento para recoger datos
lista de cotejo, encuesta. La autora llego a las siguientes conclusiones: Los
padres de familia manifestaron que el 84% de nifios y nifias siempre arman
rompecabezas con puzles de madera en forma l6gica y en la casa existe
apoyo en el proceso de desarrollo, proporcionando a los hijos e hijas
material didactico acorde a su edad. El 62.5% de los nifios y nifias logran

contar objetos en forma l6gica y correctamente. EI 50% de los estudiantes
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lograron ejecutar acciones con las regletas, secuencias logicas, domino

segun las reglas establecidas.

2.1.2. Antecedentes nacionales

(Modesto Herrera, 2019) en su trabajo de investigacion programa de
juegos ludicos para mejorar el aprendizaje en los nifios de 5 afios de la
I.E. rayitos del sol Trujillo 2017. Realizado en la Universidad Catdlica Los
Angeles Chimbote del Perd. Para obtener el Titulo profesional de
licenciada en educacion inicial. Planteo el objetivo general: Determinar en
qué medida la aplicacion de un programa de juegos ladicos mejora el
aprendizaje en el area de matematica en los nifios de 5 afios de la I. E.
Rayitos del Sol Trujillo 2017. La investigacion fue de disefio cuasi-
experimental de enfoque cualitativo de tipo experimental. Teniendo como
variable independiente Programa de juegos ladicos y la variable
dependiente mejorar el aprendizaje en los nifios, utilizo el método
cientifico, considero una poblacion 71 estudiantes de 3, 4 y 5 afios de la
Institucién Educativa Rayitos del sol de Trujillo y muestra de estudio 36
estudiantes de 5 afios de la misma Institucion Educativa, la técnica
utilizada fue la observacion y el instrumento para recoger datos pre test y
post test. La autora llego a las siguientes conclusiones: El 94% de los
escolares lograron obtener el calificativo A mediante la aplicacion del

programa de juegos ludicos logrando aprendizaje en el area de matematica.
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Los juegos ludicos permitieron que los estudiantes desarrollen sus
habilidades, despierte la creatividad partiendo de sus experiencias. El

juego ladico mejora el aprendizaje de la matematica en los estudiantes.

(Aguilar Machacuay & Amaro Marcelo, 2017) en su trabajo de
investigacion Importancia de la aplicacion de los juegos para el
desarrollo del pensamiento matematico de los nifios del Nivel Inicial del
Jardin de Nifios N° 583-2, Santa Rosa de Tama, Ulcumayo, Junin.
Realizado en la Universidad Nacional de Huancavelica del Perd. Para
obtener el Titulo profesional de segunda especialidad en Educacion Inicial.
plantearon el objetivo general: Describir la importancia de los juegos libres
en el desarrollo del pensamiento matematico en los estudiantes del Jardin
de Nifios N° 583-2 del Nivel Inicial del centro poblado de Tama,
Ulcumayo, Junin. La investigacion fue investigacion — accion. Teniendo
como variable Importancia de la aplicacion de los juegos para el desarrollo
del pensamiento matematico, utilizo el método cientifico, considero una
poblacion y muestra 18 estudiantes de 3, 4 y 5 afios del Jardin de Nifios N°
583-2 del Nivel Inicial del centro poblado de Tama, la técnica utilizada fue
la observacion y el instrumento para recoger datos lista de cotejo. Las
autoras llegaron a las siguientes conclusiones: El 50% de los escolares
demostraron el logro de las capacidades previstas en el area de matematica
utilizando el juego como estrategia de aprendizaje. La ensefianza a traves

de juegos ludicos potencia el desarrollo de la imaginacion, la creatividad
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en los nifios de una manera entretenida. Los juegos “permitieron que los

nifios aprendan a disfrutar de las matematicas de una manera amena.

(Apaza Cutipa, 2020) en su trabajo de investigacién Juegos tradicionales
y la competencia resuelve problemas de cantidad en nifios de cinco afios
de la I.E.I. 102, Ituata - Puno, 202. Realizado en la Universidad Catolica
Los Angeles Chimbote del Perd. Para obtener el Titulo Profesional de
Licenciada en Educacion Inicial. planteo el objetivo general: Determinar
la influencia de los Juegos tradicionales y la competencia resuelve
problemas de cantidad en nifios de cinco afios de la I.E.l. 102, ltuata -
Puno, 2020. La investigacion de tipo cuantitativo de disefio experimental.
Teniendo como variable independiente juegos tradicionales y la variable
dependiente la competencia resuelve problemas de cantidad, utilizo el
método cientifico, considero una poblacidn en estudio 29 escolares de la
Institucion Educativa Inicial N° 102 de Ituata y la muestra 13 escolares de
5 afios de edad de la misma Institucion Educativa, la técnica utilizada fue
la observacion y el instrumento para recoger datos pre test y post test. Lista
de cotejo. La autora llego a las siguientes conclusiones: Los juegos
tradicionales relacionados a la seriacion tuvo gran influencia, donde los
nifios en un 84,6% lograron un mejor nivel. En relacién a la numeracion el
69,2% de los escolares mejoraron su destreza en conteo con la utilizacion
de los juegos tradicionales. Los juegos tradicionales permitieron que los
escolares logren el desarrollo de la competencia resuelve problemas de

cantidad en el rea de matematica.

21



(Pozo Aparco, 2017) en su trabajo de investigacion Rango numérico para
el conteo como estrategia didactica y aprendizaje de matematica en
estudiantes de la I.E. N° 1020 distrito de Rio negro-2016. Realizado en la
Universidad Catélica Los Angeles Chimbote del Perd. Para obtener el
Titulo de Licenciada en Educacion Inicial. planteo el objetivo general:
Determinar la relacién que existe entre el rango numérico para el conteo
como estrategia didactica y el aprendizaje de matematica en estudiantes de
la I. E.l. N° 1020 distrito de Rio Negro-2016. La investigacion segun su
finalidad aplicada de caracter correlacional de naturaleza cuantitativa de
disefio correlacional. Teniendo como variable 1 Rango numérico para el
conteo y la variable 2 Aprendizaje en matematica, utilizo el método
cientifico, considero una poblacion de 21 estudiantes entre damas y
varones de 3 afos, 4 afios y 5 afios en la Institucién Educativa Institucion
Educativa Inicial N° 1020 distrito de Rio Negro y la muestra 18 estudiantes
de 5 afios de la misma Institucion Educativa, la técnica utilizada fue la
observacion y el instrumento para recoger datos lista de cotejo. La autora
llego a las siguientes conclusiones: En relacion al Rango numerico para el
conteo como estrategia didactica y aprendizaje de matematica existio una
relacion en el aprendizaje de matematica por los escolares. En la dimension
ordenacion estable y cuantificadores existi6 una correlacion en el
aprendizaje de matematica por parte de los estudiantes. Los escolares
lograron realizar comparaciones, abstracciones como aprendizaje de

matematica.
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(Ayala Barja, 2018) en su trabajo de investigacion Juego ludico y actividad
matematica en estudiantes de la Institucion Educativa Inicial N° 669
Satipo-2018. Realizado en la Universidad Cat6lica Los Angeles Chimbote
del Per(. Para obtener el Titulo de Licenciada en Educacion Inicial.
planteo el objetivo general: Determinar la relacion que existe entre juego
ludico y actividad matematica en estudiantes de la Institucion Educativa
Inicial N° 669 Satipo-2018. El tipo de investigacién segun su finalidad
aplicada de carécter correlacional de naturaleza cuantitativa de disefio
correlacional. Teniendo como variable 1 juego ludico y la variable 2
actividad matematica, utilizo el método cientifico, considero una
poblacion conformado por 104 estudiantes de 3, 4 y 5 afios de edad de la
Institucion Educativa Inicial N° 669 Satipo y la muestra 19 estudiantes de
5 afios de la misma Institucion Educativa, la técnica utilizada fue la
observacion y el instrumento para recoger datos escala tipo Likert. La
autora llego a las siguientes conclusiones: Las actividades matematicas
con juegos ladicos guardan una relacion en el aprendizaje de las
matematicas, donde los estudiantes en un 81.7% lograron mejoras en su
aprendizaje. La dimension razonamiento l6gico influye de manera directa
en la fase manipulativa de la actividad matematica en un 77.6% en los
escolares. En un 70.2% influye la dimension juegos sensoriales y el
aprendizaje de las matematicas en los escolares que participaron en la

investigacion.
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(Ruiz Rios, 2020) en su trabajo de investigacion Juegos cooperativos para
mejorar la competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes de
3 anos de la Institucion Educativa “Horizonte Jire”- Satipo, 20109.
Realizado en la Universidad Catolica Los Angeles Chimbote del Perd.
Para obtener el Grado académico de Maestro en Educacion con mencion
en docencia, curriculo e investigacion. Planteo el objetivo general:
Demostrar que la aplicacién de los juegos cooperativos desarrolla la
competencia resuelve problemas de cantidad en estudiantes de 3 afios en
la Institucion Educativa “Horizonte Jire” Satipo. El tipo de investigacion
aplicada de nivel explicativa disefio cuasi experimental. Teniendo como
variable independiente juego cooperativo y la variable dependiente
competencia resuelve problemas de cantidad, utilizo el método cientifico,
considero una poblacion conformado por 36 estudiantes de 3, 4 y 5 afios
de edad de la Institucion Educativa Inicial “Horizonte Jire”- Satipo y la
muestra 24 estudiantes de 3 afios de la misma Institucion Educativa, la
técnica utilizada fue la observacion y el instrumento para recoger datos
lista de cotejo. El autor llego a las siguientes conclusiones: Los juegos
cooperativos favorecen el desarrollo de la competencia resuelve problemas
de cantidad en los estudiantes que participaron en la investigacion. En la
dimension traduce cantidades a expresiones numéricas, las actividades
matematicas con juegos cooperativos favorecen su aprendizaje. Las
actividades matematicas con juegos cooperativos mejoraron la capacidad
de usa estrategias y procedimientos de estimaciéon y calculo por los

estudiantes.

24



2.2.Bases tedricas de la investigacion

2.2.1. Base tedrica de juegos ludicos de matematicas

(Garcia Lézaro & Garcia Lazaro, 2015) Los juegos ludicos de las
matematicas ha estado presente en todos los tiempos se considera como
parte principal dentro de su vivencia de los nifios y debemos aprovechar
para su logro de su aprendizaje, al mismo tiempo, también les lleva a
desarrollar las habilidades perfeccionando sus estrategias de aprendizaje,
del mismo modo, elevan su competencia, como consecuencia los juegos
les lleva a entender sobre las realidades que ellos viven, también dan
libertad a las tensiones y sobre todo elevan su capacidad imaginativa y
pueden resolver los conflictos y comprender el entorno que le rodea.
integramente el juego es y sera una estrategia muy indispensable para el
desarrollo académico, asimismo el juego ladico aporta cantidad suficiente
de beneficios mejorando la destreza manual, tiene la coordinacidn sensorio
motora de la mejora manera mejorando tambiéen los aspectos psicosociales

otorgandoles mayor confianza motivacion.

(Moyles, 1990) El juego ludico puede facilitar el pensamiento concreto y
abstracto del nifio/ nifia, dandole la oportunidad del uso alternativo de
objetos y materiales concretos. Cita a (Vandenberg 1986: 117) dice: El
juego de los nifios es la base para entender a las futuras demandas de la
sociedad. Para lo cual necesitardn adaptabilidad y flexibilidad

incrementando su capacidad para dar soluciones a una situacion
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problematica. Cita a (Burns; 1987) descubre: los profesores que acometian
tareas de resolucion de problemas habian de reflexionar sobre toda la
inteligencia y de las capacidades a la luz de juego, enfoque del aprendizaje.
Los nifios desde muy pequefios estan dotados de capacidades para hacer
preguntas de ¢por qué? Son indicios de su capacidad de investigacion y
con un poco de estimulo puedan Ilegar por si mismos a obtener respuestas

a sus interrogantes. (pp. 72-73).

(Paredes Ortiz, 2003) EIl juego es una realidad compleja y para dar una
definicion cita a (Blanchard y Chesta; 1986) dicen: El juego es un
fendmeno no solamente universal de los seres humanos sino es comun, de
otras especies que lo ejecutan de cuando en cuando durante los afios
tempranos de su edad. A si mismo (Sutton- Smith; 1980) afirma: El juego
estan paradagjico porque de él se aprende lo mas ambiguo y lo mas precioso
de la naturaleza humana, el ser y la posibilidad de no ser. El juego, como
el ser humano no es solo material, es espiritual y se materializa al crearse
su expresion de alegria, diversion, amor, emociones que ayuda a la persona
intimidarse con la naturaleza en la raiz de su propia vida. (Huizinga,1972)
dice: Que por el juego se conoce el espiritu, el juego se puede traducir el
comportamiento integral, expresiones de la creatividad, el pensamiento y

todo se plasma en la obra de la vida. (pp.23-24).

(Alsina, 2006) EI juego es una actividad de contenido simbdlico que los

nifios utilizan para resolver problemas que no pueden resolver en la
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realidad, es mediante el juego que tienen el control de la realidad. Cita a
(Winnicott; 1971) plantea: a través del juego se crea un espacio intermedio
entre la realidad objetiva y la imaginaria que le permite realizar
actividades, asi mismo (Vigotsky;1995) que el juego permite realizar
actividades favoreciendo la zona de desarrollo potencial del aprendizaje.
El juego ya sea de una manera libre o estructurado, permite el desarrollo
de la inteligencia y social y es eminentemente ltdica de la etapa infantil,
en el aula el juego es un recurso de aprendizaje y mediante el juego se

observa su desempefio en las distintas areas. (pp.12-13).

(Alsina, 2006) Los materiales para la utilizacion en las sesiones de clase
pueden ser estructurados y no estructurados y estan en base a las cualidades
color, forma, tamafio y grosos y deben ser utilizados segun la actividad a
realizar y la edad de los nifios. Para las actividades de identifica, definir o
reconocer cualidades: puede reconocer todos los atributos de una pieza,
jugar a buscar la pieza escondida, dar lectura segun sus atributos, realizar
agrupaciones de elementos segun su cualidad comun, agrupar dos piezas
por sus caracteres. Actividades de relacionar formas: Pueden clasificar las
piezas por criterios, juegos de comparacion, indicaciones con flechas
direccionales. Actividades para operar formas: Hacer domino de
diferencias de piezas, equivalencia, comparaciones. Actividades de operar

modos: Cambiar atributos de piezas, simbolos, colores. (ppp. 19-20-21).
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(Ferland, 2005) El juego en el desarrollo del nifio segun su edad: de 0 a 6
meses descubre su cuerpo y su entorno social,de 6 a 18 meses explora su
espacio y logra manipular diversos objetos, hace seguimientos con los
0jos, desarrolla su sentido del humor y su comprension del entorno. De 18
meses a 3 afios: los juegos favorecen la coordinacion y debe manipular
lapices, pintura, juguetes para la estimulacion, ruedas, cajas, juegos de
construccion. De 3 a 5 afios: manipulacion de instrumentos musicales,
triciclo, juegos de bolos, juegos de mesa, cuerdas para saltar, bicicleta que
favorezcan el desarrollo de la memoria y coordinacion motriz fina y

gruesa. (p. 84).

(Jiménez Vélez, 2005) Los nifios deben de aprender con todo el cerebro y
con actividades que estimulen todas las areas del cerebro humano
mediante imagenes, psicodramas. Cita a (Schuster y Gritton) en su libro
técnicas efectivad de aprendizaje y dicen: los simbolos linglisticos tal
como el lenguaje estan asociados a un ligero incremento en la actividad
cortical en el hemisferio cerebral izquierdo, escuchar musica y visualizar
dibujo estan asociados con el aumento en la actividad del hemisferio
derecho, las actividades asociados a los dos hemisferios incrementa
notablemente la retencion y aceleracion del aprendizaje. Segun las teorias
diadicas basicamente plantean el funcionamiento de los dos hemisferios
cerebrales, donde cada uno tiene funcionamientos diferentes en caso del
hemisferio izquierdo es eficaz en la escritura y célculos, analisis,

abstraccion, habilidades cientificas, logicas y el razonamiento. El
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hemisferio derecho; es dindmico en tareas relacionadas a la imaginacion,

percepcion, intuicion, control de la mano izquierda y el espacio temporal.

(p.69).

(Méndez Giménez, 2003) EIl termino juego a sido definido por diferentes
autores, desde diferentes perspectivas que han ido otorgando diferentes
definiciones segln sus conocimientos y cita: (Jacquin, G; 1958) dice: El
juego es la actividad espontanea y desinteresada que exige una regla
libremente escogida que cumplir o un obstaculo deliberadamente puesto
que vencer. (Russel, A. 1970) Es una actividad generadora de placer, que
no se realiza con una finalidad exterior a ella, sino por si misma. (Huizinga,
J. 1972) El juego es una actividad voluntaria que se realiza dentro de
ciertos limites establecidos de espacio y tiempo, atendiendo a reglas
libremente aceptadas. (Spencer, H. 1983) El juego es una inversion
artificial de la energia. (Navarro, V. 1993) EIl juego es una actividad
recreativa natural de incertidumbre sometida a un contexto sociocultural.
(Moreno, Mata 'y Gémez 1993) el luego es una actividad competitiva en la
que interviene la destreza, la estrategia y la suerte, y cualquier
combinacion de elementos que suelen desarrollarse en condiciones
ambientales de ocio. En forma general los juegos son actividades ludicas
que favorecen el aprendizaje, el desarrollo emocional y el bienestar del
nifio y se pueden clasificar segin su criterio: Enérgico funcional: son
juegos muy activos. Segun su movimiento: juegos de marcha, carrera,

lanzamientos, coordinacion, saltos, sensoriales. Dimensidn social: juegos

29



individuales y de grupo. Segun los efectos que produce: sensoriales;
visual, tactil, auditivo, desarrollo anatomico, organico, gestual. Segun la
estructura funcional: son juegos libres, espontaneos, de organizacion
simple/ reglamentados Juegos de participacion/ comunicacion: de
superacion, oposicion, cooperativos. Segun los objetivos a conseguir:
cognitivos, psicomotor, fisico, de valores. Material a utilizar: cuerdas,
bancos, pelotas, aros. Segun el predominio de cualidades y tipo de
actividad dominante: de fortalecimiento, velocidad, flexibilidad,

gustativos, coordinacion y ritmos. (pp. 20- 21).

(Sariego Piqueras et al., s.f.) El juego es un recurso didactico, que es
utilizado para trabajar diversos conceptos, deben ser utilizados en el aula
y pueden ser: Juegos de procedimientos conocido: donde los escolares
conocen el proceso y se puede modificar para trabajar conceptos utilizando
cartas, dominé, puzles. Juegos de conocimiento: Estan preparados para
trabajar conceptos concretos e introduccion a otro nuevo haciendo uso de
laberinto tableros. Juego de estrategia: consiste en aplicar procedimientos
para resolver problemas, pudiendo aparecer en los nimeros y letras como
el juego del Nim. Los juegos matematicos pueden ayudar en los escolarea
a desarrollar su mente para la resolucion de problemas, mejorar la
capacidad de pensamiento reflexivo, modificar sentimientos contrarios,
aportar actitud positiva, mejorar la motivacion, el trabajo cooperativo y la

atencion. (ppp-7-8-9).
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(Benitez Murillo, 2009) Dentro de las caracteristicas del juego en los
escolares se tiene: Se comunica con el mundo exterior, reflejan su
percepcion desde su entorno, estimula sus sentidos, enriquece su
creatividad e imaginacion, entretiene y ayuda a utilizar la energia fisica y
mental, favorece el desarrollo del habla, mejora su socializacién, realiza
categorizaciones, comparaciones, negociar, sigue reglas, espera turnos,
desarrollo de su personalidad, se relaciona con el ambiente explora, mide
los peligros. La importancia de los distintos tipos de juego se debe a que
favorecen n el desarrollo fisico: donde los nifios se mueven, ejercitan
musculos, desarrollan diferente coordinacion psicomotriz. Desarrollo
sensorial y mental: a través de formas, tamafos, colores, textura.
Afectivas: al experimentar emociones, alegrias, conflictos satisfaccion.

Creatividad e imaginacion. Conocer su cuerpo. (pp.3-4).

(Benitez Murillo, 2009) EI juego como agente socializador tiene un gran
poder socializante, donde le ayuda al nifio/ nifia a respetar reglas que hacen
posible de vivir pacificamente, compartir, cuidar su entorno, mantiene una
diversion y tienen un gran poder educativo. Los juegos populares y
tradicionales son parte de la vida de un pueblo, mantienen las vivencias,
los valores y el recuento de los antepasados un medio enriquecedor de
transmisién de valores, donde descubre por si mismo al interactuar con los

demas y experimentar. (p.5).
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(Murillo Rojas, 1996) La metodologia ludico- recreativa a sido difundida
desde los afios ochenta, donde se hace mencion a la importancia del
desarrollo integral de la persona mediante el juego y la creatividad, el cual
contribuye a la formacion de los seres humanos déndole la felicidad y la
autonomia. El juego permite el descubrimiento, las relaciones,
sentimientos e inculca los valores, hace més placentera la vida, permite la
expresion de sentimientos positivos y minimiza los efectos de las
experiencias negativas, propicia el desarrollo integral del individuo
equilibrando los aspectos fisicos y emocionales, sociales, favorece la
reflexion, el espiritu critico y enriquece el vocabulario. Cita a (Seda; 1973
y Céspedes; 1987) coinciden en la idea de que la recreacion retne tres
caracteristicas primordiales: Voluntariedad: implica que la recreacion debe
ser en forma voluntaria y surgir de una propia iniciativa. Satisfaccion
inmediata y directa: EIl gozo y el bienestar deben estar en la actividad
ludica. Autoexpresion: expresarse ante otras personas experimentando

gozo personal y en el trabajo. (pp. 1-2).

(Cruz Pichardo, 2013) Mediante el juego, se puede desarrollar un
aprendizaje de una manera “placentera, teniendo en cuenta sus diferentes
estilos de aprendizaje, la formacion de valores y sus destrezas motoras,
clasifica a los juegos: Juegos practicos: con dominio de destrezas motoras
y corresponde a la etapa censo- motora. Juegos simbdlicos: donde el Nilo
disfruta imitando acciones de la vida y empieza a tener propositos. Juegos

simbdlicos: se desarrolla la representacion, la asociacion, el lenguaje,
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2.2.2.

socializacion y sirve como medio para regularizar las emociones,
desarrollar la representacion. Juegos de regla; corresponde a la etapa de
preoperacional concretas y tiene relacion con las actividades ludicas
individuales. Cita a (Groos; 1902) clasifico los juegos en dos grandes
grupos: Juegos sensoriales: que comprende los auditivos, visuales,
tactiles. Juegos motores: con actividades de movimientos corporales.
Juegos intelectuales: donde actla la imaginacion, la curiosidad, resolucion
de problemas. Otras clasificaciones de los juegos: Juegos recreativos:
permiten el desarrollo de la creatividad, la imaginacion, pensamiento
creativo. Juegos didacticos: es posible que modifique la formacion del

pensamiento y cualidades, desempefio del estudiante. (pp.2-3).

Bases tedricas de la competencia resuelve problemas de cantidad

(Per0, Ministerio de Educacion, 2016) La competencia resuelve problemas
de cantidad hacen diferentes combinaciones las  capacidades La
competencia esta disefiada para que los pequefios estudiantes podrian
mostrar muchos intereses en descubrir de su vida real que le rodea las
caracteristicas principales que puedan observar descubriendo Yy
reconociendo por peso, color, su forma donde partiendo del momento
podrian implantar relaciones que llevaron a agrupar, comparar, ordenar
quitar, agregar y contar desarrollando con su propio pensamiento, tomando

en consideracion lo que les interesa. Las ideas que logran mantener una
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2.2.3.

relacién con los objetos con el paso del tiempo y la mejora del estudiante
se hacen mas exactas cada vez que va haciendo su enfoque abierto podran
diferencias otras cualidades de los materiales en uso, por ejemplo, de como
estan matizados los colores y tranquilamente a esa edad pueden desplegar
la nocién del tiempo, asi también puede diferencias el antes y el después
porque los estudiantes saben que queda poco tiempo para salir o falta poco
para el recreo, por tal razén en las instituciones educativas se les desarrolla
a los estudiantes cuestiones que reten resolver desafios de sus propios
intereses utilizando sus ideas sus originales estrategias quitar cantidades,

agrupar, ordenar, comparar, pesar. agregar

Base tedrica de capacidades.

(Peru, Ministerio de Educacion, 2016)

Traduce cantidades a expresiones numericas: El estudiante del nivel
inicial tiene que relacionar cada objeto del medio en que vive segun que él
esté viendo agrupando, comparando los objetos que son similares que van
a tener que servirle con algin objetivo, abandonando algunos objetos
sueltos. Al lograr arribar al sector hogar descubrira los objetos que le
permitiran realizar cocina y atender con la comida a sus hijitos a manera
de juego, del mismo modo puede escoger verduras, frutas, platos cubiertos
que van ser utilizado en su juego y deja de lado el serrucho, el peine porque

no le sirve para su proposito.
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Comunica su comprension sobre los nUmeros y las operaciones: En
esta capacidad el nifio utiliza las expresiones que le van a servir en su
comprension con respecto a cantidades, pesos, tiempo, muchos poco, pesa

mucho, pesa poco.

Usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo: En esta
capacidad el nifio realiza el conteo en circunstancias diarias continuando
un orden no convencional con respecto a la serie numérica. Ejemplo una
nifia cuando juegan a las escondidas cuentan con los ojos cerrados: Uno,

tres, cinco, ocho veinte. Etc.

(Per0, Ministerio de Educacion, 2016) Los nifios y nifias al tener un objeto
a su alcance, descubren sus caracteristicas, los relacionan con otros y
resuelven de una manera practica los problemas que puedan surgir en las
actividades que realiza, de esta manera aprenden a organizar, construir y
tienen nociones espaciales, temporales y adquieren las bases para el
desarrollo del pensamiento. La visualizacion del desarrollo de la
competencia resuelve problemas de cantidad se logra visualizar en los
nifios / nifias cuando explora, logra manipular objetos de acuerdo a su
entorno, relacionen semejanzas, diferencias, ordenan, identifican algunas

semejanzas, logran agrupar y relacionan cantidades. (p. 159).

(Per0, Ministerio de Educacion, 2016) En el desarrollo de la competencia

Resuelve problemas de cantidad, los nifios y las nifias combinan,
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principalmente, las siguientes capacidades: Traduce cantidades a
expresiones numéricas, Comunica su comprension sobre los nimeros,
Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones, y usa
estrategias y procedimientos de estimacion y calculo. En los estandares de
aprendizaje en el segundo nivel los nifios y nifias resuelven problemas al
relacionar objetos de su entorno segun sus caracteristicas perceptuales,
comparando cantidades, haciendo uso de estrategias como el conteo,

expresa el peso de objetos, adquiere nociones temporales. (p. 162).

(Pert, Ministerio de Educacion, 2016) En el 11 ciclo de acuerdo a la edad
los nifios y nifias, en el desarrollo de la competencia Resuelve problemas
de cantidad, tiene que combinar las siguientes capacidades: Traduce
cantidades a expresiones numéricas. Comunica su comprension sobre los
nameros y las operaciones. Usa estrategias y procedimientos de estimacion
y calculo, donde debe de saber establecer relacionar objetos de acuerdo a
su percepcién y aplicarlo en su vida cotidiana, saber diferenciar cantidades
en peso mucho- poco. Utilizar el conteo en situaciones cotidianas y en

forma espontanea. (p. 176).

(Del Valle Coronel & Curotto, 2008) Para una resolucion de problemas
por los escolares requiere del dominio de técnicas adquiridas a partir de la
repeticion sucesiva, que favorece el aprendizaje de un determinado

contenido y de una manera significativa, donde los problemas tienen que
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responder a las caracteristicas especificas del estudiante, la claridad de los

propositos y una mirada clara a los aprendizajes que se quiere lograr.

(p.10).

(Arteaga Martinez & Macias Sanchez, 2016) La matematica es una manera
de pensar y es utilizado para resolver diversos problemas que plantea la
vida, razonando de un modo e investigando desde la vida cotidiana. Las
matematicas estan en la vida diaria y en todas las actividades que realiza
donde se resuelve problemas cotidianos ya que esta presente los nimeros,
el conteo, la ubicacion en el espacio y el tiempo y para lo cual el escolar
hara uso de diversas estrategias, habilidades, destrezas relacionados a la
matematica y su resolucion de problemas, es de necesidad desde la etapa
infantil inculcar al descubrimiento, abstraccion y resolucion de problemas.

(pp.19-20).

(Ballester Vila & Sanchez Sachamaria, 2016) Se entiende por competencia
la combinacion de saberes de los escolares, donde ponen en accidn para
dar respuestas pensadas, sentidas efectivas y actualizadas en un entorno
complejo contemplando las implicancias sociales y éticas sobre la misma
y el saber convivir, donde los conocimientos aprendidos se transfieren a
diversas situaciones. Las competencias basicas se definen como: conjunto
de habilidades cognitivas, capacidades, actitudes, procedimentales y

actitudinales que deben ser alcanzados a lo largo de la educacién escolar,
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donde garantiza el desarrollo personal de acuerdo a la necesidad del
contesto y para el ejercicio de los derechos y deberes del ciudadano. (pp.

18-19).

(Planas & Alsina, 2009) La competencia matematica, incluye aspectos
como: pensar, razonar matematicamente, plantear, representar, utilizar
herramientas y diversos instrumentos, saber interpretar, comunicar, dar
detalles y comunicar sobre la resolucién de un problema. Para la resolucion
de problemas es necesario: Comprender el enunciado, generar preguntas
que tengan una relacion con la situacion- problema, plantear y resolver
problemas anélogos, identificar datos, experimentar, elegir un plan de
resolucién, particularizar un caso, hacer uso del lenguaje matematico,
aplicar técnicas e instrumentos precisos y apropiados, saber verificar los
resultados, saber analizar cuando se cambia las condiciones del problema.
En el aula trabajar las competencias implica que el estudiante seleccione
situaciones problemas adecuados a su capacidad cognitiva, tome
decisiones para la resolucién y tenga en cuenta los aspectos de resolucion

de problemas. (pp. 5-6).

(Goiii Zabala, 2008) Las matematicas segun el uso en los distintos ambitos,
donde el proyecto pisa sefiala: matematicas a nivel personal: abarca
espacios mas cercanos a la persona, siendo importante los primeros afios

de su escolaridad y | logro de las competencias matematicas. Educativo: el
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uso habitual de las matematicas desde las aulas bajo la guia de la maestra/
maestro. A nivel profesional, publico y cientifico: Su desenvolvimiento
personal y su trabajo. Las competencias matematicas, abarca el uso de la
tecnologia de la informacion y exige para un mejor desempefio el uso de
ordenadores digitales, calculadoras para resolucion de problemas y un

mejor desempefio. (p. 7).

(Isoda & Olfos, 2009) Los valores son inherentes al proceso educativo,
donde estan ligados a lo pedagdgico, desde los profesores que ensefian los
valores y los estudiantes lo internalizan en su sistema afectivo,
cognoscitivo personal. Cita a (Bishop; 1998) dio una explicacion teorica
de seis valores asociadas a las matematicas: Racionalismo: referida a las
teorias, situaciones hipotéticas que promueven el pensamiento
universalista. Empirismo: concretizar y aplicar las ideas en matematicas,
favorece el pensamiento analdgico, la simbolizacién, el uso de datos y la
presentacion. Control: Se acentUa el poder del conocimiento matematico
con el dominio de las reglas, procedimientos y criterios establecidos.
Progreso:  Acentuar las maneras en que las ideas matematicas de
desarrollan por medio de las teorias alternativas. Honestidad: significa
acentuar la democratizacion del conocimiento, con demostraciones,
pruebas, explicaciones. Misterio: significa acentuar la fascinacion,
promueve el pensar en los origenes de la naturaleza del conocimiento y del

proceso creativo. (p. 59)
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Adquisicion y retencion del aprendizaje

(Ausubel, 2002) sustenta que para un aprendizaje significativo el
estudiante tiene que estar completamente de acuerdo con lo que esta
aprendiendo en este caso del nivel inicial, los progenitores tienen que estar
de acuerdo y atender las necesidades de los hijos con el objetivo de lograr
sus aprendizajes. Asimismo, el material preparado por parte del maestra o
maestra tiene que ser significativa o atractiva que impacte a todos los
actores de la educacion y no solo al estudiante, asimismo, también la parte
ética es importante que para el aprendizaje significativo que el maestro y
los padres de familia cultiven el mas ande respeto entre los actores de la

educacion.

2.3. Justificacion de la investigacion

El presente trabajo de investigacion se justifica por una razén fundamental
del porque y para que se realiza la investigacion, en tal sentido se justifica
porque es importante solucionar la problematica de aprendizaje del
estudiante menor de edad a través de una estrategia bien definida y de esta
manera se estaria contribuyendo con los maestros con los padres de familia
con los estudiantes y de la misma forma también se justifica el trabajo de
manera practica, metodoldgica y tedrica.

Préctica: Es importante que el estudio aportara una estrategia adecuada
para ayudar a solucionar el problema descubierto dentro de la fase
exploratoria de la investigacion como es la dificultad de aprendizaje de la

matematica.
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Metodoldgica: en lo metodoldgica el estudio se justificara por solucionar
a traves de la estrategia de del uso de los juegos ludicos de matematicas
donde el investigador del estudio brindara una importante herramienta a la
comunidad educativa para mejorar el aprendizaje de la matematica.

Tedrica: En esta parte de la justificacion tedrica el propdsito es entregar
una reflexion a todos los actores de la educacién con respecto a la

ensefianza y aprendizaje de las matemadticas a los nifios menores de edad.
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I1l.  Hipotesis

Hipétesis general

Los juegos ludicos de matematicas influyen de manera significativa en
resuelve problemas de cantidad en estudiantes de la Institucion Educativa

Rafael Gastelua de la provincia de Satipo, 2021

Hipaotesis especifico

Los juegos ludicos de matematicas influyen de manera significativa en
traduce cantidades a expresiones numéricas en estudiantes de la Institucion

Educativa Rafael Gastelua de la provincia de Satipo, 2021.

Los juegos ludicos de matematicas influyen de manera significativa en
comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones en
estudiantes de la Institucién Educativa Rafael Gastelua de la provincia de

Satipo, 2021

Los juegos ludicos de matematicas influyen de manera significativa en usa
estrategias y procedimientos de estimacion y célculo en estudiantes de la

Institucién Educativa Rafael Gastelua de la provincia de Satipo, 2021
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IV.  Metodologia

(Behar Rivero, 2008) El autor manifiesta que el método para la obtencion
del conocimiento denominado cientifico es un procedimiento riguroso, de
orden logico, cuyo proposito es demostrar el valor de la verdad de ciertos
enunciados. El vocablo método, proviene de las raices: meth, que significa
meta y, odos, que significa via. Por tanto, el método es la via para llegar a

la meta.

El objetivo de cualquier ciencia es adquirir conocimientos y la eleccion del
método adecuado que nos permita conocer la realidad es fundamental. El
problema surge al aceptar como ciertos los conocimientos erroneos o

viceversa. (p.34).

4.1.Tipo de investigacion

(Behar Rivero, 2008) EIl autor sustenta que el enfoque cuantitativo tiene
una innegable potencia para el tratamiento de los datos mas concretos
recoge informacion empirica de cosas 0 aspectos que se pueden contar,
pesar 0 medir y que por su naturaleza siempre arroja himeros como
resultado Es fuerte en cuanto a la precision del fendmeno mismo pero es
débil en cuanto al papel del contexto o ambiente en la generacion de esos
datos. Se refiere también a resultados inmediatos y se halla interesada en
el perfeccionamiento de los individuos implicados en el proceso de la

investigacion.
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En el caso presente de la investigacion de se trabajara con la investigacion

tipo cuantitativa y aplicada. (p.38).

4.2. Nivel de Investigacion

(Behar Rivero, 2008) El autor plantea que el método experimental ha sido
uno de los que mas resultados ha dado. Aplica la observacion de
fendmenos, que en un primer momento es sensorial. Con el pensamiento
abstracto se elaboran las hipdtesis y se disefia el experimento, con el fin de
reproducir el objeto de estudio, controlando el fendbmeno para probar la
validez de las hipotesis. La esencia de la concepcion de experimento es
que éste involucra la manipulacién intencional de una accion para analizar
sus posibles efectos. Se refiere a la manipulacion deliberada de una 6 mas
variables independientes para analizar las consecuencias de esa
manipulacién sobre una 6 mas variables dependientes, dentro de una
situacion de control para el investigador. En este método el investigador
interviene sobre el objeto de estudio modificando a este directa o
indirectamente para crear las condiciones necesarias que permitan revelar
sus caracteristicas fundamentales y sus relaciones esenciales.

En el caso presente se trabajara con el nivel de investigacion exploratorio.

(p.47).
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4.3. Disefio de Investigacion

(Gonzales Castro et al., 2011) El autor plantea que los disefios son los que
se controlan parcialmente los factores que influyen en la validez interna y
externa. Su grado de control es minimo y no son adecuados para el
establecimiento de relaciones entre la variable independiente y la variable
dependiente(s). Dentro de este grupo tenemos: Disefio post test o estudio
de caso con una sola medicion, es una forma de disefio pre-experimental
que consiste en administrar un estimulo o tratamiento a un grupo y despues
aplicar una medicion en una o mas variables, para observar cual es el nivel
del grupo en estas variables. Es decir, la medicion de la variable
dependiente solo se toma, después de aplicado el tratamiento. Este disefio,
no cumple el requisito de ser un verdadero experimento, porque carece de
varios grupos de comparacion. No permite establecer la causalidad. Disefio
de pretest — postest 0 pre prueba o post prueba con un solo grupo, este
disefio posee un punto de referencia inicial, para ver qué nivel tenia el
grupo en la(s) variable(s) dependiente(s) antes del estimulo. Para lo cual
se practica un seguimiento al grupo. Las mediciones de la variable
dependiente, se realizan antes como después de la aplicacion del

tratamiento.

En el estudio actual se utilizara el disefio pre-experimental por buscar el

grado de causalidad de la variable independiente en la dependiente. (p.103)

G 0, X 0
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DONDE

G = Grupo de estudio

01 = Medicién del Pre test

O = Medicién del Post test

X = Introduccién o tratamiento manipulacion de la variable

independiente.

4.4. Universo y muestra

a. Universo

(Gonzales Castro et al., 2011) El autor plantea que la poblacion o universo
es el conjunto de individuos que comparten por lo menos una
caracteristica, sea una ciudadania comun, la calidad de ser miembros de
una asociacion voluntaria o de una raza, la matricula en una misma
universidad, o similares. Asi podriamos hablar de la poblacion de peruana
del nimero de miembros de meza para las elecciones 2021, En una
investigacion la poblacion esta dada por el conjunto de sujetos al que puede
ser generalizado los resultados del trabajo. Una a la que se denomina
poblacion objetivo y que involucra al total de sujetos a los que se intentara
generalizar los resultados y otra a la que se llama poblacion accesible. Esta
es en realidad un subconjunto de la poblacion objetivo; generalmente

también numerosa; aunque evidentemente menos que la poblacién
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objetivo. EI nombre de poblacion accesible responde al hecho de que esta

constituida por todos los sujetos a los que tiene acceso el investigado.

La presente poblacién de trabajo para la investigacion es lo que se

menciona en la siguiente tabla precisadas por edades y por sexo (p.143).

Tabla N° 1: Poblacion de la Institucion Educativa Rafael Gastelua de la

provincia de Satipo, 2021.

Estudiantes de la SEXO TOTAL DE
institucion educativa H M ESTUDIANTES
privada luz y saber
3 Afos 10 14 24
4 Afos amarillo 9 10 19
5 Afios azul 9 14 23
5 Afios anaranjado 7 17 24
5 Afios rojo 10 13 23
113

Total de poblacion

Fuente: Nomina de matricula Institucion Educativa Rafael Gastelua de la

provincia de Satipo, 2021.

b. Muestreo

Muestreo no probabilistico por conveniencia

(Gonzales Castro et al., 2011) El autor manifiesta que es el instrumento

de gran validez, en la investigacion, con el cual el investigador selecciona

las unidades representativas a partir de las cuales obtendra los datos que

le permitiran extraer inferencias acerca de la poblacidn sobre la cual se

investiga. En el caso actual el muestreo para seleccionar la muestra sera

el muestreo no probabilistico a criterio del investigador. (p.169)
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c. Muestra

(Gonzales Castro et al., 2011) El autor plantea que la seleccién previa al
estudio de una muestra representativa cuantitativa y cualitativamente de
la poblacion de la que procede serd requisito imprescindible para la
generalizacion de los resultados. Por tanto, se utilizaran procedimientos
estadisticos - probabilisticos para la determinacién de ésta. La cantidad
de informacién que en cada momento se precisa. Se trabaja generalmente
con muestras pequefias y estadisticamente no representativas. La muestra
del estudio la constituye el propio grupo que aborda la investigacion.

El presente estudio cuenta con una muestra total de 24 estudiantes de 5
afios de edad de la Institucion Educativa Rafael Gastelua de la provincia

de Satipo, 2021. (p.28).

Tabla N° 2: Muestra Institucion Educativa Rafael Gastelua de la
provincia de Satipo, 2021.

Estudiantes de la SEXO TOTAL DE
institucion educativa H M ESTUDIANTES
privada luz y saber
5 Afios anaranjado 7 17 24
24

Total de muestra

Fuente: Némina de matricula Institucién Educativa Rafael Gastelua de la provincia de
Satipo, 2021.
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4.5.Definicion y operacionalizacion de juegos ludicos de mateméticas en resuelve problemas de cantidad en estudiantes de la

Institucion Educativa Rafael Gastelua de la provincia de Satipo, 2021.

Variables

Definicion conceptual

Definicion operacional

Dimensiones

Indicadores

Escala de
mediciones

JUEGOS

LUDICOS DE

MATEMATIC
AS

Los juegos ludicos de las matematicas
ha estado presente en todos los
tiempos se considera como parte
principal dentro de su vivencia de los
nifios y debemos aprovechar para su
logro de su aprendizaje, al mismo
tiempo también les lleva a desarrollar
las habilidades perfeccionando sus
estrategias de aprendizaje del mismo
modo, elevan su competencia, como
consecuencia los juegos les lleva a
entender sobre las realidades que ellos
viven, también dan libertad a las
tensiones y sobre todo elevan su
capacidad imaginativa y pueden
resolver los conflictos y comprender el
entorno que le rodea. Integramente el
juego es y serd una estrategia muy
indispensable para el desarrollo
académico, asimismo el juego ludico
aporta cantidad  suficiente  de
beneficios mejorando la destreza
manual, tiene la coordinacion sensorio

motora de la mejora manera
mejorando también los aspectos
psicosociales  otorgandoles mayor

confianza motivacion.
(Garcia Lazaro & Garcia Lazaro,
2015)

Los  estudiantes realizaran la
clasificacién con objetos cotidianos
utilizando los juguetes, utensilios de
cocina, pero de juguete con la idea de
diferencias las texturas, tamafio, forma.

Los estudiantes realiza la clasificacion
por colores con elementos de su
naturaleza utilizando las plantas del
jardin u otros materiales de su entorno
con el apoyo de la maestra buscando
diferenciar los colores de los objetos.

Los estudiantes realizan la ordenacion
de mayor a menor utilizando los
materiales concretos de salén para
observar la del tamafio que va en
ascendencia.

Realiza la clasificacion
con objetos cotidianos
utilizando los juguetes,
utensilios de cocina,
pero de juguete

Realiza la clasificacion
por colores con
elementos de su
naturaleza utilizando las
plantas del jardin u otros
materiales de su entorno

Realiza la ordenacion
de mayor a menor
utilizando los
materiales concretos de
salon.
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RESUELVE
PROBLEMAS
DE
CANTIDAD

La competencia resuelve problemas de
cantidad hacen diferentes
combinaciones las capacidades La
competencia esta disefiada para que
los pequefios estudiantes podrian
mostrar muchos intereses en descubrir
de su vida real que le rodea las
caracteristicas principales que puedan
observar descubriendo y reconociendo
por peso, color, su forma donde
partiendo del momento podrian
implantar relaciones que llevaron a
agrupar, comparar, ordenar quitar,
agregar y contar desarrollando con su
propio pensamiento, tomando en
consideracion lo que les interesa. Las
ideas que logran mantener una
relacién con los objetos con el paso del
tiempo y la mejora del estudiante se
hacen mas exactas cada vez que va
haciendo su enfoque abierto podran
diferencias otras cualidades de los
materiales en uso, por ejemplo, de
como estdn matizados los colores y
tranquilamente a esa edad pueden
desplegar la nocion del tiempo, asi
también puede diferencias el antes y el
después porque los estudiantes saben
que queda poco tiempo para salir o
falta poco para el recreo, por tal razon
en las instituciones educativas se les
desarrolla a los estudiantes cuestiones
que reten resolver desafios de sus
propios intereses utilizando sus ideas
sus originales estrategias quitar
cantidades, agrupar, ordenar,
comparar, pesar y agregar.

(Perd Ministerio de Educacién, 2016)

Los estudiantes tiene que relacionar e Expresa Intervalar
cada objeto del medio en que vive segln e Ejecuta
que él est¢é viendo agrupando, e Expresa
comparando los objetos que son e Produce
similares i Traduce i
gue van a tener que servirle . e Practica
con algin objetivo, abandonando cantidades a
algunos objetos sueltos expresiones
numéricas.
Los estudiantes. utilizan las expresiones . e Utiliza
que le van a servir en su comprension Comunica su « Produce
con respecto a cantidades, pesos, comprension ¢ Organiza
tiempo, muchos poco, pesa mucho, pesa sobre los e Explica
poco. nimeros y las * Dialoga
operaciones.
Los estudiantes realizan los conteos en o Interpreta Intervalar

circunstancias diarias continuando un
orden no convencional con respecto a la
serie numérica. Ejemplo una nifia
cuando juegan a las escondidas cuentan
con los ojos cerrados: Uno, tres, cinco,
ocho veinte

Usa estrategias y
procedimientos
de estimacion y

calculo.

(Perl Ministerio de
Educacion, 2016)

e Reflexiona
e Compara
e Explica

e Revisa
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4.6.Técnicas e instrumentos

a. Técnicas

(Gonzales Castro et al., 2011) EIl autor sostiene que es la técnica que
consiste en observar atentamente el fendmeno, hecho o caso, tomar
informacion y registrarla para su posterior anlisis. La observacion es un
elemento fundamental de todo proceso investigativo; en ella se apoya el
investigador para obtener el mayor nimero de datos. Gran parte del acervo
de conocimientos que constituye la ciencia ha sido lograda mediante la
observacion. Existen dos clases de observacion: la observacion no
cientifica y la observacion cientifica. La diferencia basica entre una y otra
esta en la intencionalidad: observar cientificamente significa observar con
un objetivo claro, definido y preciso: el investigador sabe qué es lo que
desea observar y para qué quiere hacerlo, lo cual implica que debe preparar
cuidadosamente la observacion. Observar no cientificamente significa
observar sin intencion, sin objetivo definido y por tanto, sin preparacion
previa.

En el estudio actual se utilizara la técnica de la observacion cientifica

teniendo porque se tiene un objetivo bien definido. (p.147)
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b.

C.

Instrumentos

(Gonzales Castro et al., 2011) el autor sostiene que el instrumento son los
medios soOlidos en claridades que el investigador debe tener para para
acopiar y registrar los datos obtenidos de manera exacta a través de las
técnicas y se puede clasificar los datos sondeados, conteniendo nuestras
observaciones y criticas, preparando asi la redaccion del escrito.
Considerando un instrumento perfilado por el investigador, para poder
utilizar para lograr los resultados de la investigacion.

El presente estudio sera desarrollado con el instrumento pre-test y pos-test
donde se propone en 15 reactivos primero se aplica el primer test previo al
estimulo después se le brinda el siguiente tratamiento y finalmente se lleva

el examen posterior a la mencionada aplicacion experimental (p.153)

Fiabilidad de Instrumento

En una investigacion cientifica es importante que el instrumento tenga una
gran confiabilidad adecuada a fin de cumplir proceso de la investigacion
cientifica donde los valores oscilan entre cero (0) y uno (1)

La prueba relacionada con el contenido manifiesta a la forma en que un
instrumento refleja un area particular de sustancia de lo que se estima, es
cudnto habla la estimacion de la idea estimada. Ademds, se crea la
legalidad a juicio de los especialistas.

La prueba fundada con el modelo instituye la legalidad del instrumento de

apreciacion al contrastarlo y alguna regla externa. Siendo la regla estandar
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que toma una decision sobre la legitimidad del instrumento, cuanto mas se
identifican las secuelas del instrumento de apreciacion con la regla, mas

prominente es la legitimidad del modelo.

Prueba con la construccion. Apunta a cuanto se identifica de manera
confiable una estimacién con diferentes estimaciones, segun las teorias
determinadas hipotéticamente y sobre las ideas o construcciones que se
estiman. Un progreso es una variable apreciada y que ocurre dentro de una
hipdtesis o un plan hipotético.

La validacion se hizo a través del método juicio de expertos, en el presente
caso es validado y la confiabilidad de consistencia interna de la
herramienta para ello usamos el paquete estadistico SPSS version 24

hallandose mediante el Alfa de Cronbach

Estimacién de la confiabilidad de la variable

Estadisticas de fiabilidad
Alfa de
Cronbach N de elementos

,821 2

Interpretacion
El andlisis de la fiabilidad de los instrumentos fue realizado a través del
alfa de Cronbach obtuvieron dan un Valor de 0.821 el cual representé un

Valor aceptable y fiable para los instrumentos utilizados
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4.7.

Interpretacion de coeficiente de confiabilidad

RANGOS INTERPRETACION
0.81 a1.00 Muy alta

0.61 a 0.80 Alta

0.41 a 0.60 Moderada
0.21 a 0.40 Baja

0.01 a 0.20 Muy baja

Plan de anélisis

Conociendo la linea de investigacion formulado por la Universidad que es:
Rendimiento académico promover investigaciones multidisciplinarias
relacionadas a evaluar el rendimiento académico y su relacion con otros
factores; las deducciones contribuiran al progreso de los procesos de

ensefianza — aprendizaje.

Una vez validado los instrumentos a juicio de expertos y pasado la
confiabilidad los instrumentos que son el pre-test y pos-test para el recojo
de datos se organizara una base de datos en el programa excel y luego se
procesara en el SPSS version 24 luego de los resultados estadisticos se
lograra los resultados estadisticos donde se considerard para la

confiabilidad de instrumentos el wilcoxon.

54



4.8.Matriz de consistencia de los juegos ludicos de matematicas en

Educativa Rafael Gastelua de la provincia de Satipo, 2021.

resuelve problemas de cantidad en estudiantes de la Institucion

Gastelua de la provincia
de Satipo, 2021?

¢De qué manera influyen
los juegos lddicos de
matematicas en comunica
su comprension sobre los
numeros y las operaciones
en estudiantes de la
Institucion Educativa
Rafael Gastelua de la
provincia de  Satipo,
20212

Satipo, 2021

Comprobar la influencia de
los juegos ludicos de
matematicas en comunica su
comprensién  sobre  los
numeros y las operaciones en
estudiantes de la Institucion
Educativa Rafael Gastelua de
la provincia de Satipo, 2021
Comprobar la influencia de
los juegos ladicos de
matematicas en usa

Los juegos ludicos de
mateméticas influyen de
manera  significativa en

comunica Su comprension
sobre los numeros y las
operaciones en estudiantes de
la Institucion  Educativa
Rafael Gastelua de la
provincia de Satipo, 2021

Los juegos ludicos de
mateméticas influyen de

O1 = Medicion del pre-
test

Oz = Medicion del pos-
test

X =Manipulacion de la
variable dependiente.

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES E METODOLOGIA TECNICAS E POBLACION Y
INDICADORES INSTRUMENTOS MUESTRA
GENERAL GENERAL GENERAL Variable independiente Nivel de investigacion: | Variable POBLACION
¢De qué manera influyen | Determinar la influencia los | Los juegos lidicos de JUEGOS LUDICOS | Experimental Dependiente. Nifios de 3 afios, 4
los juegos ludicos de | juegos Itdicos de | mateméticas influyen de DE MATEMATICAS | Disefio COMPETENCIA | afios y 5 afios de
matematicas en resuelve | matematicas en resuelve | manera  significativa  en Pre-experimental RESUELVE edad en total 113
problemas de cantidad en | proplemas de cantidad en | resuelve  problemas de | V:2 Por su caracter | PROBLEMAS DE | nifios de la
estudiantes  de  la | ggpydiantes de la Institucion | cantidad en estudiantes de la | Variable Independiente temporal: CANTIDAD Institucion
gasmz;%:CIOé‘asteluEdug:m{g Educativa Rafael Gastelua de | Institucion Educativa Rafael | COMPETENCIA Aplicada o Educativa Rafael
provincia  de  Satipo la provincia de Satipo, 2021. | Gastelua de la provincia de EFE(S)%ELII_E\ICIEAS DE Segin su  alcance ggcnlca » Gastelua, 2021
50217 ' Satipo, 2021 CANTIDAD temporal: servacion MUESTRA
ESPECIFICOS Transversal 24 estudiantes, de 5
ESPECIFICOS ESPECI’FICOS_ _ Los juegos ludicos de Seglin su orientacion Ili’r:zftr:s?eng;-test afios de la misma
:De qué manera influyen Compr_obar la |anL_1enC|a de matemauea; _|r_1f|u_yen de que asume: yp : |nst|tuc_|on
los juegos lddicos de los juegos ladicos de | manera  significativa en Orientada a la Educativa Rafael
matematicas en traduce | matematicas en  traduce | traduce cantidades a comprobacion Gastelua, 2021
cantidades a expresiones | cantidades a expresiones | expresiones numéricas en Disefio de la
numéricas en estudiantes | numéricas en estudiantes de la | estudiantes de la Institucion investigacion.
de la Institucion | Institucion Educativa Rafael | Educativa Rafael Gastelua de Pre-experimental
Educativa Rafael | Gastelua de la provincia de | la provincia de Satipo, 2021
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¢De qué manera influyen

los juegos ludicos de
matematicas en  usa
estrategias y
procedimientos de
estimacion y calculo en
estudiantes de la
Institucion Educativa
Rafael Gastelua de la

provincia de
2021?

Satipo,

estrategias y procedimientos
de estimacion y célculo en
estudiantes de la Institucion
Educativa Rafael Gastelua de
la provincia de Satipo, 2021

manera significativa en usa
estrategias y procedimientos
de estimacion y calculo en
estudiantes de la Institucion
Educativa Rafael Gastelua de
la provincia de Satipo, 2021
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4.9.

Principios éticos

(ULADECH, 2019)

La universidad hace la entrega del codigo de ética a los estudiantes de
investigacion por ser muy fundamental para la calidad del estudio, por ello
estoy identificado con todo lo planteado en dicho documento a fin de dar

una verdadera investigacién como son:

Proteccion a las personas. — El individuo en todo examen es el fin y no los
métodos, posteriormente necesita un nivel especifico de seguro, que sera
resuelto por el peligro que ocasiona y la probabilidad de que adquiera una
ventaja. En el campo de la exploracion es en el que trabajan los individuos,
se debe considerar el orgullo humano, el caracter, la variedad decente, el
secreto y la seguridad. Este estandar no solo sugiere que las personas que
son objeto de exploracion se interesen intencionalmente en el examen y
tengan datos suficientes, sino que también incluira el pleno respeto de sus
derechos esenciales, especialmente en el caso de que se encuentren en

circunstancias excepcionales, debilidad.

Utilidad y no maldad. - Se debe garantizar la prosperidad de las personas
que participan en los exdmenes. En este sentido, el directo del cientifico
debe reaccionar a los principios generales que lo acompafian: no causar
dafio, disminuir los impactos antagdénicos concebibles y expandir los

beneficios.

Equidad. - EI examinador debe ejercitar un juicio sensato, profundo y

evitar riesgos potenciales para garantizar que sus predisposiciones, y los
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impedimentos de sus capacidades e informacion, no ofrezcan ascenso o
sobrelleven ensayos indebidos. Se percibe que el valor y la equidad
otorgan a todas las personas que participan en la investigacion la opcion
de llegar a sus resultados. Asimismo, el cientifico estd obligado a tratar
decentemente a las personas que intervengan en los procedimientos,

técnicas y administraciones relacionadas con el examen.

Integridad cientifica. - La integridad o rectitud deben regir no s6lo la
actividad cientifica de un investigador, sino que debe extenderse a sus
actividades de ensefianza y a su ejercicio profesional. La integridad del
investigador resulta especialmente relevante cuando, en funcion de las
normas deontologicas de su profesion, se evalGan y declaran dafios,
riesgos y beneficios potenciales que puedan afectar a quienes participan
en una investigacion. Asimismo, se mantuvo la integridad cientifica al
declarar los conflictos de interés que pudieran afectar el curso de un

estudio o la comunicacion de sus resultados.

Consentimiento informado y expreso. - En toda investigacion se debe
contar con la manifestacion de voluntad, informada, libre, inequivoca y
especifica; mediante la cual las personas como sujetos investigadores o
titular de los datos consienten el uso de la informacién para los fines

especificos establecidos en el proyecto.
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V. Resultados

5.1. Resultado

Se presento los resultados descriptivos e inferenciales por medio de tablas
y gréficos, la conglomeracion de los datos se realizd por medio del
software Excel 2019 y la operacionalizacién con el software SPSS en su

version 24

Conclusiones del proceso estadistico
Para la descripcion de los resultados pre y post test se tuvo que
recategorizar los datos por medio del baremo que presentamos a

continuacion:

Baremo
Escala Variable Dimension
Inicio 15a25 5a8
Proceso 26 a 35 9al2
Logro esperado 36 a 45 13a15

Tabla N° 3: Dimension Traduce cantidades a expresiones numeéricas

Inicio Proceso Logro esperado Total
Cant. % Cant. % Cant. % Cant. %
Tipo Pre-test 8 33,3% 11 45,8% 5 20,8% 24 100,0%
Post-test 2 8,3% 10 41,7% 12 50,0% 24 100,0%
Modificac -6 -25,0% -1 -4,2% 7 29,2% 0 0,0%

ion

Fuente: Base de datos conglomerados en Excel

Interpretacion:
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En las filas de la tabla N° 3 se presentaron las dos evaluaciones realizadas
y las modificaciones que hubo entre estas dos. Se registr6 a 2 estudiantes que
permanecieron con un desempefio inicial en la traduccion de cantidades a
expresiones numericas posterior la aplicacion del tratamiento de los juegos
ludicos de matematicas. En similar situacion se registré a 10 estudiantes en
proceso de ejecucion de las actividades tras la aplicacion de los tratamiento y
12 estudiantes alcanzaron el logro esperado al poder identificar agrupaciones

dentro de su quehacer diario.

Figura N° 1: Dimensién Traduce cantidades a expresiones numéricas

Barras apiladas Porcentaje de Tipo por Traduce cantidades a expresiones numéricas

Traduce
cantidades a
expresiones

numéricas

'Logro esperado
Proceso

W inicio

Pre-test Post-test

Tipo

Fuente: Base de datos conglomerados en Excel.
Interpretacion:

La figura N° 1 mostrd por medio de dos barras la categorizacion de las
pruebas pre y post test. Observandose que el desempefio de los estudiantes en

el proceso de traducir cantidades y expresiones numéricas en el pre-test estuvo
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en su mayoria gobernado por un desempefio intermedio (en proceso) que
alcanzo al 45.8%, este porcentaje estuvo seguido de aquellos estudiantes con
un desempefio inicial que alcanzé al 33.3% y finalmente se encontrd al 20.8%
con obtuvo el logro destacado en esta dimension, tras la aplicacion del
tratamiento se pudo evidenciar que el 50% de los estudiantes obtuvieron el
logro destacado al expresar numéricamente ciertas cantidades, el 41.7% aun se
mantuvo con un desempefio intermedio y solo el 8.3% de los estudiantes se

mantuvo con un desempefio inicial.

Tabla N° 4: Dimension comunica su comprension sobre los nimeros
y las operaciones

Inicio Proceso Logro esperado Total
Cant. % Cant. % Cant. % Cant. %
Tipo Pre-test 7 29,2% 13 54,2% 4 16,7% 24 100,0%
Post-test 2 8,3% 5 20,8% 17 70,8% 24 100,0%
Modificac -5 -20,8% -8 -33,3% 13 54,2% 0 0,0%

ion

Fuente: Base de datos conglomerados en Excel.

Interpretacion:

En las filas de la tabla N° 4 se presentaron las dos evaluaciones realizadas
y las modificaciones que hubo entre estas dos. Se registro a 2 estudiantes que
permanecieron con un desempefio inicial al comunicar su comprension sobre
los numeros posterior la aplicacion del tratamiento de los juegos ludicos de
matematicas. En similar situacion se registré a 5 estudiantes en proceso de
organizacion de los nimeros tras la aplicacion de los tratamiento y 17
estudiantes alcanzaron el logro esperado al poder organizar y utilizar las

operaciones realizadas con los nameros.
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Figura N° 2: Dimension Comunica su comprension sobre los
nameros y las operaciones

Barras apiladas Porcentaje de Tipo por Comunica su comprensiéon sobre los numeros y las operaciones
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Fuente: Base de datos conglomerados en Excel.

Interpretacion:

La figura N° 2 mostr6 por medio de dos barras la categorizacion de las
pruebas pre y post test. Observandose que el desempefio de los estudiantes en
el proceso de comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones
en el pre-test estuvo en su mayoria gobernado por un desempefio intermedio
(en proceso) que alcanzé al 54.2%, este porcentaje estuvo seguido de aquellos
estudiantes con un desempefio inicial que alcanzé al 29.2% y finalmente se
encontrd al 16.7% con obtuvo el logro destacado en esta dimension, tras la
aplicacion del tratamiento se pudo evidenciar que el 70.8% de los estudiantes
obtuvieron el logro destacado al comunicar lo entendido de las operaciones
numéricas, el 20.8% aln se mantuvo con un desempefio intermedio y sélo el

8.3% de los estudiantes se mantuvo con un desempefio inicial.
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Tabla N° 5: Dimension usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo

Inicio Proceso Logro esperado Total
Cant. Cant. % Cant. % Cant. %
Tipo Pre-test 6 13 54,2% 5 20,8% 24 100,0%
Post-test 1 10 41,7% 13 54,2% 24 100,0%
Modificac -5 -3 -12,5% 8 33,3% 0 0,0%

i6n

Fuente: Base de datos conglomerados en Excel.

Interpretacion:

En las filas de la tabla N° 5 se presentaron las dos evaluaciones realizadas

y las modificaciones que hubo entre estas dos. Se registrd a 1 estudiante que

permanecieron con un desempefio inicial en el uso de estrategias Yy

procedimientos de estimacidn posterior la aplicacion del tratamiento de los

juegos ludicos de matematicas. En similar situacién se registré a 10 estudiantes

en proceso de reflexion de las actividades tras la aplicacién de los tratamiento

y 13 estudiantes alcanzaron el logro esperado al realizar estimaciones

numéricas.

Figura N° 3: Dimensidn usa estrategias y procedimientos de

estimacion y calculo

Barras apiladas Porcentaje de Tipo por Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo
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Fuente: Base de datos conglomerados en Excel.
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Interpretacion:

La figura N° 3 mostr6 por medio de dos barras la categorizacion de las
pruebas pre y post test. Observandose que el desempefio de los estudiantes
en el proceso de usa estrategias y procedimientos de estimacién y calculo
en el pre-test estuvo en su mayoria gobernado por un desempefio
intermedio (en proceso) que alcanzd al 54.2%, este porcentaje estuvo
seguido de aquellos estudiantes con un desempefio inicial que alcanzé al
25% vy finalmente se encontro al 20.8% con obtuvo el logro destacado en
esta dimension, tras la aplicacion del tratamiento se pudo evidenciar que
el 54.2% de los estudiantes obtuvieron el logro destacado al usa estrategias
y procedimientos de estimacion, el 41.7% adn se mantuvo con un
desempefio intermedio y solo el 4.2% de los estudiantes se mantuvo con

un desempefio inicial.

Tabla N° 6: Variable Resuelve problemas de cantidad

Inicio Proceso Logro esperado Total
Cant. % Cant. % Cant. % Cant. %
Tipo Pre-test 7 29,2% 13 54,2% 4 16,7% 24 100,0%
Post-test 1 4,2% 5 20,8% 18 75,0% 24 100,0%
Modificaci -6 -25,0% -8 -33,3% 14 58,3% 0 0,0%

on

Fuente: Base de datos conglomerados en Excel.

Interpretacion:
En las filas de la tabla N° 6 se presentaron las dos evaluaciones realizadas
y las modificaciones que hubo entre estas dos. Se registrd a 1 estudiante

que permanecieron con un desempefio inicial en la agrupacién de los
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nameros posterior la aplicacion del tratamiento de los juegos ludicos de
matematicas. En similar situacion se registré a 5 estudiantes en proceso de
comparacion numeérica tras la aplicaciébn de los tratamiento y 18
estudiantes alcanzaron el logro esperado al agrupar, comparar, ordenar,

quitar, agregar y contar los nimeros.

Figura N° 4: Dimension Resuelve problemas de cantidad

Barras apiladas Porcentaje de Tipo por Resuelve problemas de cantidad

Resuelve
problemas
de cantidad

'Logro esperado
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Tipo
Fuente: Base de datos conglomerados en Excel.

Interpretacion:

La figura N° 4 mostrd por medio de dos barras la categorizacion de las
pruebas pre y post test. Observandose que el desempefio de los estudiantes
en el proceso de resolver problemas de cantidades en el pre-test estuvo en
su mayoria gobernado por un desempefio intermedio (en proceso) que
alcanzé al 54.2%, este porcentaje estuvo seguido de aquellos estudiantes

con un desempefio inicial que alcanz6 al 29.3% vy finalmente se encontro
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al 16.7% con obtuvo el logro destacado en esta dimension, tras la
aplicacion del tratamiento se pudo evidenciar que el 75% de los estudiantes
obtuvieron el logro destacado al resolver problemas de cantidad, el 20.8%
aun se mantuvo con un desempefio intermedio y s6lo el 4.2% de los

estudiantes se mantuvo con un desempefio inicial.

Resultados inferenciales.

Los datos almacenados en las tablas de Excel tuvieron caracteristicas
ordinales debido a la escala de medicion utilizada (escala de Likert), estos
datos fueron analizados a través de las pruebas de Wilcoxon en base a lo
referido.

Formulacién de la hipotesis especifica N° 01:

Hipdtesis | Terminologia Definicion

La hipotesis nula establecio que las
Nula Ho: pu=p2 | frecuencias relativas de ambas mediciones

son similares o iguales.

La hipdtesis alterna establecio que las
frecuencias relativas de ambas mediciones no
Alterna Ha: H1#u2
fueron similares y tienen diferencias entre

ellas.

Consideraciones tomadas para la decision de la hipétesis especifica N° 01:

A continuacién presentamos los criterios tomados en consideracion para

la decision de la hipdtesis:
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Criterio 1

*calculada = Hestablecida

El criterio establecio la similitud de
las frecuencias y por defecto la

aceptacion de la hipotesis nula.

Criterio 2

Qcalculada < @establecida
El criterio estableci6 diferencias
entre las frecuencias y por defecto el

rechazo de la hipoétesis nula.

Para la prueba realizada se consider6 un alfa establecido de 0.05.

Prueba de rango de la hipdtesis especifica N° 01:

Rangos
N Rango promedio Suma de rangos
Traduce cantidades a Rangos negativos 02 ,00 ,00
expresiones numéricas Rangos positivos 13P 7,00 91,00
(Post-test) - Traduce Empates 11¢
cantidades a expresiones Total 24

numeéricas (Pre-test)

numéricas (Pre-test)

numeéricas (Pre-test)

numeéricas (Pre-test)

Interpretacion:

a. Traduce cantidades a expresiones numéricas (Post-test) < Traduce cantidades a expresiones

b. Traduce cantidades a expresiones numéricas (Post-test) > Traduce cantidades a expresiones

c. Traduce cantidades a expresiones numéricas (Post-test) = Traduce cantidades a expresiones

El primer analisis inferencial realizado fue la prueba de rangos,

demostrando que no existieron estudiantes que presentaron efectos negativos

tras la aplicacion del tratamiento, 13 estudiantes evidenciaron efectos positivos

tras la aplicacion del tratamiento y 11 estudiantes no mostraron ningun efecto

significativo durante la investigacion.
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Ejecucidn de la prueba de Wilcoxon de la hip6tesis especifica N° 01:

Interpretacion:

Estadisticos de prueba®

Traduce
cantidades a

expresiones

numeéricas
z -3,606°
Sig. asintética(bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

La prueba de Wilcoxon arrojé una significancia calculada de 0.000 que

evidentemente fue inferior a la significancia establecida por la investigacion,

este criterio demostro el rechazo de la hipétesis nula y la aceptacion del

hipdtesis alterna llevandonos a poder comprobar que la influencia de los juegos

ludicos de matematica en traduce cantidades a expresiones numéricas en

estudiantes de la Institucion Educativa Rafael Gastelua de la provincia de

Satipo, 2021 es positiva y afecto al 45.8% de los estudiantes de la investigacion.

Formulacion de la hipdtesis especifica N° 02:

Hipdtesis | Terminologia Definicién
La hipotesis nula estableci6 que las
Nula Ho: pi=p2 | frecuencias relativas de ambas mediciones
son similares o iguales.
La hipdtesis alterna establecio que las
Alterna Ha: M1#u2
frecuencias relativas de ambas mediciones no
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fueron similares y tienen diferencias entre

ellas.

Consideraciones tomadas para la decision de la hipdtesis especifica N° 02:

A continuacion presentamos los criterios tomados en consideracion para

la decision de la hipotesis:

Criterio 1 Criterio 2

Acalculada = Aestablecida Qcalculada < Qestablecida
El criterio estableci6 la similitud de | El criterio establecié diferencias
las frecuencias y por defecto la | entre las frecuencias y por defecto el

aceptacion de la hipotesis nula. rechazo de la hipdtesis nula.

Para la prueba realizada se considero un alfa establecido de 0.05.

Prueba de rango de la hipdtesis especifica N° 02:

Rangos
N Rango promedio Suma de rangos
Comunica su comprension Rangos negativos 02 ,00 ,00
sobre los nimeros y las Rangos positivos 170 9,00 153,00
operaciones (Post-test) - Empates 7¢
Comunica su comprension o 24

sobre los nimeros y las

operaciones (Pre-test)

a. Comunica su comprensién sobre los nimeros y las operaciones (Post-test) < Comunica su
comprensién sobre los nimeros y las operaciones (Pre-test)
b. Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones (Post-test) > Comunica su
comprensién sobre los nimeros y las operaciones (Pre-test)
¢. Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones (Post-test) = Comunica su

comprensién sobre los nimeros y las operaciones (Pre-test)
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Interpretacion:

El primer anélisis inferencial realizado fue la prueba de rangos,
demostrando que no existieron estudiantes que presentaron efectos negativos
tras la aplicacion del tratamiento, 17 estudiantes evidenciaron efectos positivos
tras la aplicacion del tratamiento y 7 estudiantes no mostraron ningln efecto

significativo durante la investigacion.

Ejecucidn de la prueba de Wilcoxon de la hipotesis especifica N° 02:

Estadisticos de prueba®
Comunica su
comprension

sobre los
ndameros y las
operaciones

z -4,025°

Sig. asintética(bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.
Interpretacion:
La prueba de Wilcoxon arrojé una significancia calculada de 0.000 que
evidentemente fue inferior a la significancia establecida por la
investigacion, este criterio demostro el rechazo de la hipotesis nula y la
aceptacion del hipdtesis alterna llevandonos a poder comprobar que la
influencia de los juegos ludicos de matematica en comunica su
comprension sobre los numeros y las operaciones en estudiantes de la
Institucién Educativa Rafael Gastelua de la provincia de Satipo, 2021 es

positiva y afecto al 70.83% de los estudiantes de la investigacion.
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Formulacion de la hip6tesis especifica N° 03:

Hipotesis | Terminologia Definicion

La hipdtesis nula establecio que las
Nula Ho: pu=p2 | frecuencias relativas de ambas mediciones

son similares o iguales.

La hipdtesis alterna estableci6 que las
frecuencias relativas de ambas mediciones no
Alterna Ha: H1#p2
fueron similares y tienen diferencias entre

ellas.

Consideraciones tomadas para la decisidn de la hipotesis especifica N° 03:

A continuacién presentamos los criterios tomados en consideracion para

la decision de la hipotesis:

Criterio 1 Criterio 2

Xcalculada = Xestablecida Xcalculada < Restablecida
El criterio establecid la similitud de | EI criterio establecié diferencias
las frecuencias y por defecto la | entre las frecuencias y por defecto el

aceptacion de la hipdtesis nula. rechazo de la hipétesis nula.

Para la prueba realizada se consider6 un alfa establecido de 0.05.
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Prueba de rango de la hipdtesis especifica N° 03:

Rangos
N Rango promedio Suma de rangos
Usa estrategias y Rangos negativos 02 ,00 ,00
procedimientos de Rangos positivos 13P 7,00 91,00
estimacion y calculo (Post-  Empates 11¢
test) - Usa estrategias y Total 24

procedimientos de
estimacion y calculo (Pre-
test)

a. Usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo (Post-test) < Usa estrategias y
procedimientos de estimacion y calculo (Pre-test)
b. Usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo (Post-test) > Usa estrategias y
procedimientos de estimacion y calculo (Pre-test)
c. Usa estrategias y procedimientos de estimacion y calculo (Post-test) = Usa estrategias y

procedimientos de estimacion y calculo (Pre-test)

Interpretacion:

El primer analisis inferencial realizado fue la prueba de rangos,
demostrando que no existieron estudiantes que presentaron efectos negativos
tras la aplicacion del tratamiento, 13 estudiantes evidenciaron efectos positivos
tras la aplicacion del tratamiento y 11 estudiantes no mostraron ningan efecto
significativo durante la investigacion.

Fjecucién de la prueba de Wilcoxon de la hipotesis especifica N° 03:

Estadisticos de prueba®
Usa estrategias
y
procedimientos
de estimacion y
calculo
Z -3,606°

Sig. asintética(bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.
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Interpretacion:

La prueba de Wilcoxon arrojo una significancia calculada de 0.000 que
evidentemente fue inferior a la significancia establecida por la
investigacion, este criterio demostré el rechazo de la hipdtesis nula y la
aceptacion del hipotesis alterna llevandonos a poder comprobar que la
influencia de los juegos ludicos de matematica en usa estrategias y
procedimientos de estimacion y célculo en estudiantes de la Institucién
Educativa Rafael Gastelua de la provincia de Satipo, 2021 es positiva y

afecto al 54.16 % de los estudiantes de la investigacion.

Estimacion de la confiabilidad de la variable

Estadisticas de

fiabilidad
Alfa de N de
Cronbac element
h 0S
,821 2

Interpretacion
El analisis de la fiabilidad de los instrumentos fue realizado a través del
alfa de Cronbach obtuvieron dan un Valor de 0.821 el cual represent6 un Valor

aceptable y fiable para los instrumentos utilizados
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Formulacién de la hipdtesis general:

Hipotesis | Terminologia Definicion

La hipdtesis nula establecio que las
Nula Ho: pu=p2 | frecuencias relativas de ambas mediciones

son similares o iguales.

La hipdtesis alterna estableci6 que las
frecuencias relativas de ambas mediciones no
Alterna Ha: H1#p2
fueron similares y tienen diferencias entre

ellas.

Consideraciones tomadas para la decision de la hipétesis genera:

A continuacién presentamos los criterios tomados en consideracion para

la decision de la hipotesis:

Criterio 1 Criterio 2

Xcalculada = Xestablecida Xcalculada < Restablecida
El criterio establecid la similitud de | EI criterio establecié diferencias
las frecuencias y por defecto la | entre las frecuencias y por defecto el

aceptacion de la hipotesis nula. rechazo de la hipétesis nula.

Para la prueba realizada se considero un alfa establecido de 0.05.
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Prueba de rango de la hipbtesis genera:

Rangos
N Rango promedio Suma de rangos
Resuelve problemas de Rangos negativos 02 ,00 ,00
cantidad (Post-test) - Rangos positivos 19P 10,00 190,00
Resuelve problemas de Empates 5¢
cantidad (Pre-test) Total 24

a. Resuelve problemas de cantidad (Post-test) < Resuelve problemas de cantidad (Pre-test)
b. Resuelve problemas de cantidad (Post-test) > Resuelve problemas de cantidad (Pre-test)

c. Resuelve problemas de cantidad (Post-test) = Resuelve problemas de cantidad (Pre-test)

Interpretacion:

El primer analisis inferencial realizado fue la prueba de rangos,
demostrando que no existieron estudiantes que presentaron efectos negativos
tras la aplicacion del tratamiento, 19 estudiantes evidenciaron efectos positivos
tras la aplicacion del tratamiento y 5 estudiantes no mostraron ningun efecto

significativo durante la investigacion.

Ejecucién de la prueba de Wilcoxon de la hipétesis genera

Estadisticos de prueba®
Resuelve
problemas de
cantidad

z -4,264P

Sig. asintética(bilateral) ,000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Interpretacion:
La prueba de Wilcoxon arrojé una significancia calculada de 0.000 que
evidentemente fue inferior a la significancia establecida por la

investigacion, este criterio demostro el rechazo de la hip6tesis nula y la
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aceptacion del hipdtesis alterna llevandonos a poder determinar que la
influencia de los juegos ludicos de matemaética en resuelve problemas de
cantidad en estudiantes de la Institucion Educativa Rafael Gastelua de la
provincia de Satipo, 2021 es positiva y afecto al 79.16% de los estudiantes

de la investigacion.

5.2. Analisis de resultado

Problema general: Los educandos resultaron tener mejores condiciones en
su aprendizaje de la competencia, luego de la aplicacion del instrumento
se descubrid que pudieron reconocer el peso, color, su forma donde
partiendo del momento pudieron implantar relaciones que llevaron a
agrupar, comparar, ordenar quitar, agregar y contar desarrollando su
propio pensamiento se concluyé que los juegos ludicos matematicos
influenciaron en su aprendizaje. Hallados los resultados actuales tuvieron
coincidencias con los hallados por (Martinez Aponte, 2018) en su trabajo
de investigacion Fortalecimiento del pensamiento matematico en el conteo
numerico, mediante el uso del material Montessori en los nifios y nifias de
4 y 5 afios de edad de Aspaen maternal y preescolar Atavanza en la
localidad de Usaquen en Bogota. Concluyendo su trabajo de investigacion
en que los escolares lograron avances significativos en el reconocimiento
de los nimeros, asociacion de cantidades correspondientes a travées de la
estimulacion y la utilizacion de materiales ladicos concretos en cada una
de las actividades. En la dimension socio afectiva los nifios y nifias

mostraron mejor actitud, predisposicidn, concentracion, percepcion a las
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actividades propuestas. Logro afianzar el pensamiento matematico donde
demostraron recordar con mayor facilidad los nameros, sus
correspondencias y conteo de nimeros. Considerando como apoyo teérico
a (Per(, Ministerio de Educacion, 2016) La competencia resuelve
problemas de cantidad hacen diferentes combinaciones las capacidades
La competencia esta disefiada para que los pequefios estudiantes podrian
mostrar muchos intereses en descubrir de su vida real que le rodea las
caracteristicas principales que puedan observar descubriendo Yy
reconociendo por peso, color, su forma donde partiendo del momento
podrian implantar relaciones que llevaron a agrupar, comparar, ordenar
quitar, agregar y contar desarrollando con su propio pensamiento, tomando
en consideracion lo que les interesa. Las ideas que logran mantener una
relacion con los objetos con el paso del tiempo y la mejora del estudiante
se hacen méas exactas cada vez que va haciendo su enfoque abierto podran
diferencias otras cualidades de los materiales en uso, por ejemplo, de como
estan matizados los colores y tranquilamente a esa edad pueden desplegar
la nocion del tiempo, asi también puede diferencias el antes y el después
porque los estudiantes saben que queda poco tiempo para salir o falta poco
para el recreo, por tal razén en las instituciones educativas se les desarrolla
a los estudiantes cuestiones que reten resolver desafios de sus propios
intereses utilizando sus ideas sus originales estrategias quitar cantidades,
agrupar, ordenar, comparar, pesar. Por tanto, el aporte en el presente

trabajo es que los juegos ludicos matematicos son una herramienta muy
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adecuada para el aprendizaje de la matematica en los estudiantes del nivel
inicial.

Problema especifico uno: Los educandos evidenciaron su aprendizaje en
cuanto a la agrupacion de los objetos de trabajo del &rea de matematica
como los bloques loégicos comparando, agrupando, relacionando,
seleccionando y sefialando cuales son los objetos sueltos que quedaron.
Hallados los resultados actuales tuvieron coincidencias con los hallados
por (Jaimes Delgadillo, 2019) en su trabajo de investigacion El juego como
mediador del aprendizaje significativo en aulas polivalentes.
Concluyendo su trabajo de investigacion Los juegos infantiles desarrollan
el aprendizaje significativo del nifio/nifias favoreciendo el desarrollo de las
competencias cognitiva, comunicativa, corporal y emocional. Los juegos
favorecen el aprendizaje significativo, desarrollo de las habilidades en
interaccidbn con su medio. Los juegos favorecen la ejercitacion
comunicativa, corporal y el aprendizaje de los nifios y nifias. Considerando
como apoyo tedrico a (Moyles, 1990) El juego ludico puede facilitar el
pensamiento concreto y abstracto del nifio/ nifia, dandole la oportunidad
del uso alternativo de objetos y materiales concretos. Cita a (Vandenberg
1986: 117) dice: El juego de los nifios es la base para entender a las futuras
demandas de la sociedad. Para lo cual necesitaran adaptabilidad y
flexibilidad incrementando su capacidad para dar soluciones a una
situacion problematica. Cita a (Burns; 1987) descubre: los profesores que
acometian tareas de resolucion de problemas habian de reflexionar sobre

toda la inteligencia y de las capacidades a la luz de juego, enfoque del
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aprendizaje. Los nifios desde muy pequefios estan dotados de capacidades
para hacer preguntas de ¢por qué? Son indicios de su capacidad de
investigacion y con un poco de estimulo puedan llegar por si mismos a

obtener respuestas a sus interrogantes.

Problema especifico dos: Los educandos evidenciaron su aprendizaje en
cuanto a las expresiones algebraicas donde el nifio experimenta la
capacidad de utilizar las expresiones que le van a servir en su comprension
con respecto a cantidades, pesos, muchos poco, antes, después, pesa
mucho, pesa poco. Hallados los resultados actuales tuvieron coincidencias
con los hallados por (Rovayo Nieto, 2019) en su trabajo de investigacion
Sistematizacion del aprendizaje de las matematicas desde el contexto de
la psicomotricidad con nifios del nivel inicial 2. Concluyendo su trabajo
de investigacion La psicomotricidad como una herramienta en el
desarrollo de aprendizaje matematicos en nifios del nivel inicial 2 tiene un
efecto positivo beneficiando y estimulando un mejor manejo del cuerpo,
conciencia y percepcion de su propio cuerpo. La manipulacion de objetos,
los movimientos corporales, desplazamientos son la forma mas
significativa del aprendizaje relacionando las experiencias con los
conocimientos. Considerando como apoyo teorico a (Alsina, 2006) El
juego es una actividad de contenido simbdlico que los nifios utilizan para
resolver problemas que no pueden resolver en la realidad, es mediante el
juego que tienen el control de la realidad. Plantea: a través del juego se
crea un espacio intermedio entre la realidad objetiva y la imaginaria que le

permite realizar actividades, asi mismo el juego permite realizar
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actividades favoreciendo la zona de desarrollo potencial del aprendizaje.
El juego ya sea de una manera libre o estructurado, permite el desarrollo
de la inteligencia y social y es eminentemente IGdica de la etapa infantil,
en el aula el juego es un recurso de aprendizaje y mediante el juego se

observa su desempefio en las distintas areas.

Problema especifico tres: Los educandos evidenciaron su aprendizaje en
cuanto a la capacidad de realizar el conteo en circunstancias diarias
continuando un orden estable y no convencional con respecto a la serie
numerica. Ejemplo en no convencional una nifia cuando juegan a las
escondidas cuentan con los ojos cerrados: Uno, tres, cinco, ocho veinte.
Hallados los resultados actuales tuvieron coincidencias con los hallados
por (Aguilar Machacuay & Amaro Marcelo, 2017) en su trabajo de
investigacion Importancia de la aplicacion de los juegos para el
desarrollo del pensamiento matematico de los nifios del Nivel Inicial del
Jardin de Nifios N° 583-2, Santa Rosa de Tama, Ulcumayo, Junin. .
Concluyendo su trabajo de investigacion El 50% de los escolares
demostraron el logro de las capacidades previstas en el area de matematica
utilizando el juego como estrategia de aprendizaje. La ensefianza a traves
de juegos ludicos potencia el desarrollo de la imaginacion, la creatividad
en los nifios de una manera entretenida. Los juegos “permitieron que los
nifios aprendan a disfrutar de las matematicas de una manera amena.
Considerando como apoyo teérico a (Garcia Lazaro & Garcia Lazaro,
2015) Los juegos ludicos de las matematicas ha estado presente en todos

los tiempos se considera como parte principal dentro de su vivencia de los
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nifios y debemos aprovechar para su logro de su aprendizaje, al mismo
tiempo, también les lleva a desarrollar las habilidades perfeccionando sus
estrategias de aprendizaje, del mismo modo, elevan su competencia, como
consecuencia los juegos les lleva a entender sobre las realidades que ellos
viven, también dan libertad a las tensiones y sobre todo elevan su
capacidad imaginativa y pueden resolver los conflictos y comprender el
entorno que le rodea. Integramente el juego es y sera una estrategia muy
indispensable para el desarrollo académico, asimismo el juego ludico
aporta cantidad suficiente de beneficios mejorando la destreza manual,
tiene la coordinacion sensorio motora de la mejora manera mejorando
también los aspectos psicosociales otorgandoles mayor confianza
motivacion. Por tanto, el aporte en el presente trabajo es que los juegos
ludicos matematicos son una herramienta muy adecuada para el

aprendizaje de la matematica en los estudiantes del nivel inicial.
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VI.

6.1.

Conclusiones y recomendaciones

Conclusiones

Objetivo general: Determinar la influencia los juegos lddicos de
matematicas en resuelve problemas de cantidad en estudiantes de la

Institucion Educativa Rafael Gastelua de la provincia de Satipo, 2021

Wilcoxon arrojé una significancia calculada de 0.000 Teniendo un grado
de confianza del 95% evidenciando asi que el 79.16% de los educandos
resultaron tener mejores condiciones en su aprendizaje de la competencia,
luego de la aplicacion del instrumento se descubrid que pudieron
reconocer el peso, color, su forma donde partiendo del momento pudieron
implantar relaciones que llevaron a agrupar, comparar, ordenar quitar,
agregar y contar desarrollando su propio pensamiento se concluyo que los

juegos ludicos matematicos influenciaron en su aprendizaje.

Obijetivo especifico uno: Comprobar la influencia de los juegos ludicos de
matematicas en traduce cantidades a expresiones numericas en estudiantes

de la Institucion Educativa Rafael Gastelua de la provincia de Satipo, 2021

Wilcoxon arrojé una significancia calculada de 0.000 Teniendo un grado
de confianza del 95% evidenciando asi que el 45.8% de los educandos
evidenciaron su aprendizaje en cuanto a la agrupacion de los objetos de

trabajo del area de matematica como los bloques l6gicos comparando,

82



agrupando, relacionando, seleccionando y sefialando cuales son los objetos

sueltos que quedaron.

Obijetivo especifico dos: Comprobar la influencia de los juegos ludicos de
matematicas en comunica su comprension sobre los nimeros y las
operaciones en estudiantes de la Institucion Educativa Rafael Gastelua de

la provincia de Satipo, 2021

Wilcoxon arrojé una significancia calculada de 0.000 Teniendo un grado
de confianza del 95% evidenciando asi que el 70.83% de los educandos
evidenciaron su aprendizaje en cuanto a las expresiones algebraicas donde
el nifio experimenta la capacidad de utilizar las expresiones que le van a
servir en su comprension con respecto a cantidades, pesos, muchos poco,

antes, después, pesa mucho, pesa poco.

Obijetivo especifico tres: Comprobar la influencia de los juegos ludicos de
matematicas en usa estrategias y procedimientos de estimacion y célculo
en estudiantes de la Institucién Educativa Rafael Gastelua de la provincia

de Satipo, 2021

Wilcoxon arrojé una significancia calculada de 0.000 Teniendo un grado
de confianza del 95% evidenciando asi que el al 54.16 % de los educandos
evidenciaron su aprendizaje en cuanto a la capacidad de realizar el conteo
en circunstancias diarias continuando un orden estable y no convencional

con respecto a la serie numérica. Ejemplo en no convencional una nifia
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cuando juegan a las escondidas cuentan con los ojos cerrados: Uno, tres,

cinco, ocho veinte.

6.2.Recomendaciones

Se recomienda los estudiantes a trabajar el area de matematica en el nivel
inicial con los juegos ludicos matematicos por los resultados que fueron
dindmicos y mejoraron su aprendizaje los estudiantes de 5 afios de edad
pudiendo ellos a agrupar, secuenciar, contar con mucha facilidad
influenciados por la estrategia planteada en la investigacion.

Se recomienda a los padres de familia a apoyar a los pequerfios estudiantes
a lograr su aprendizaje de la matematica utilizando todo tipo de juego que
pueda servir en lograr desarrollar su capacidad imaginativa dentro del area
de matematica.

Se recomienda a las autoridades a realizar capacitaciones en juegos
matematicos con especialistas en el desarrollo de estrategias para el
aprendizaje del area de matematica en menores de edad.

Se recomienda a los maestros a buscar nuevas estrategias de ensefianza del
area de matematica a fin de que los estudiantes logren sentar una base
solida para el aprendizaje y luego seguiran aprendiendo el area dentro de

los afios siguientes hasta lograr ser un ciudadano competente.
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V1 D1 | D2 | D3
30 8 10 12
23 8 9 B
30 9 10 11
32 11 12 9
38 12 13 13
32 10 11 11
35 11 11 13
34 10 12 12
33 10 12 11
33 13 8 12
22 & 8 8
30 9 11 10
34 14 10 10
24 10 7 7
20 & 6 8
33 11 11 11
19 5 5 9
40 14 14 12
31 & 11 14
38 10 13 15
22 8 8
18 & 6
40 13 13 14
34 13 10 11
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v2 | o1 | b2 | D3
32 [10[13 15
32 (10 [ 13 [ 9
a1 [ 14 [ 12 [ 13
38 [ 11 [ 15 [ 12
38 [ 12 [ 13 [ 13
36 [ 11 | 13 [ 12
a1 [ 14 [ 128 [ 13
a5 [15 [ 15 [ 15
22 [ 14 [ 13 [ 15
38 [ 15 [ 11 [ 12
228 [12[12
36 [ 10 [ 15 [ 11
22 15 [ 15 [ 14
38 [ 13 [ 13 [ 12
298 [9 12
39 [ 13 [ 13 [ 13
27 [ 9 [ &8 [ 10
22 (12 [ 15 [ 13
1 g [15 [ 15
a5 [15 [ 15 [ 15
THEENEREE
25 (9 [ 8 [ 8
22 15 [ 15 [ 14
a0 [ 15 [ 12 [ 13




LE "RAFAELGASTELUA" =~ |
MESA DE PARTES- VIRTUAL
l,,o_” | Wasalion | 01
18/02/2021 | Woes | 12:00 pm.

L.

FORMULARIO UNICO DE TRAMITE (FUT)

o -

SEROR DIRECTOR DE LA |LE. "RAFAEL GASTELUA® — SATIPO.
2.- Destinatario

g ! P
3.- Datos del Usuario (Nombres ¥ Apellidos).
< Vo7 e B B )
4.- Cargo Actual. 5-D.N.).
aon 1 A
6.- Domicilio del Usurario,

Lugney veche: Mo dioe £k Loblnse il 2azs...
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JR.COL 'UNDADM!S 01A CUADRA TELF, 064-333420
ATIPO — JUNIN - SELVA CENTRAL —_

| S RAFAEL GASTELUA

“ARD DEL BICENTENARIO DEL PERU: 200 ARDS DE INDEPENDENCIA™

AUTORIZACION

El SUBDIRECTOR ACADEMICG DE INICIAL-PRIMARIA DE LA L &
FRAFAEL GASTELDIA" CON CODIGO MODULAR 1439371, DEL DISTRITO Y
PROVINCIA DE SATIPO, REGION JUNIN.

AUTORIZA:

A la recurrente Sva. DAILE SUSEL REYES RONCAL egresada de la Universidad
Privada Cardlica ~Los Angeles de Chimbote ™ de la faculiad de Educacton, especialidad.
Educacton Inicial para aplicar sus insirumentos de lnvestigacion @ loy estudianies de 05
afes e edad, aula Narvanjita do esta Institucion Educativa, de su proyecto de
Investigacion  denomlnado:  “Jueges lidicos de matemitica para desarrollar la
competencia de Resuelve probl de idad en estudiantes de la Institucion
Educativa Rafael Gastelua de la provincia de Satipo - 2021™

Se expide el presente documento o solicitud de la interesada prara los fines ) casix
Qe estimw prow convenlente
Satipy, 19 de febrero de 2021

QPT /SO
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FICHAS DE VALIDACION
_DEL JUICIO DE EXPERTO

1.1. Titulo de la Investigacién: Juegos lidicos de matemiticas para desarrollar ks compelencia
de resuslve problemas de cantidad en estudiantes de la Institucion Educativa Rafael
Gastelua de la provincia de Satipo, 2021,

1.2, Nombre de los instrumentos motivo de Evaluacion: PRE-TEST Y POS-TEST
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES DE CH

JUEGOS LUDICOS DE MATEMATICA PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA DE RESUELVE
PROBLEMA DE CANTIDAD EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA RAFAEL
GASTELUA DE LA PROVINCIA DE SATIPO, 2021

ELLIDOS Y NOMBRES :
N* DIMENSIONES COMPETENCIA DIt AR,
PROBLEMA DE CANTIDAD
TEMS
T A traves def juego ———
3 et el
2 | Hoce P con cinco ob) T
A numecal
3 CANTIDADES To sctividades 10dica = —
EXPRESIONES R ilbe Aaa cumiida) “m‘“ - %
T NUMERICAS e e s 2
preguedio “wande
5 "Hace g g = _—
'El-m. ks vaedh
3 lunte Juego lidice ardenn (cajes) realiza
. : de i (yl A "
peguazio)

—— o
D0 €0 JUegos Sig:

(pelotas. cajas, botelles, dados) desde 1 elemento
basto § edemwnsos
’ 1 ‘contabilizsid 3= un coajumio

Exirne muds s que quedan en €] congunto

0 Dice o0 qué conjunto estan Tos objeos mbs

i "W""'. .jclu  ordena en 1 grupo
o) e color amarillo y en otr grapo
bjetos de color celeste

Agrups obj e T

s gon ldicas y exprese en forma orul

s
| Msdiante el juego comparn Gos nacunjas y dice
R | cual e mibs
14 Particapa on jucgis ledico, Uene woc
. lnymo A :

1 ayer
15 | Dice cuil ex al pramers R
posicida de los obj segumlo,

T seentiesss
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES DE CHIMBOTE

JUEGOS LUDICOS DE MATEMATICA PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA DE RESUELVE
PROBLEMA DE CANTIDAD EN lb?.l:‘llblm DE LA INSTITUCION EDUCATIVA RAFAEL

LA PROVINCIA DE SATIPO, 2021
APELLIDOS ¥ NOMBRES :
T
N MENSE COMPETENCIA DE RESUELVE
" o PROBLEMA DE CANTIDAD :
1 2 E)
ITEMS
1 A travdi def juego lodico ngrups minkmameste
1res pelotss de Un oaimno color en tn condunto
2 Hooe agrupaciones con cineo objetor y escribe ol
TRADUCE A numernl
3 CANTIDADES Bunnd-duhﬁn-mmﬁmmly
EXPRESIONES | escril dodes de los comjuntos
4 NUMERICAS Reali: d con objosos do gronde o
pequeno
3 Hace esen de xdsdes ded ni Tas

Eﬁ I secuencia medianie juegos Hidscos

o Juego lodices urdens (cus) realiza

comparaciones de tnmados (gmnde, mediano,
pequedio)

Participe en jusgos sigal s

(pulotns, capax, botollas, dados) desde 1 alemenio

lasea 5 wlemnentos
v Extrse mis de 2 objetos de un conjunto
contshillonndo los que goedan en el conjanto
=15 | e e qUE conjusn eitdn lon objotos s | —

la contided

Medinnte el joogo compata dos nansajes y dice
| cunl es mds

14

5
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1.1, Titulo de la Investigacidon: Juegos Hidicos de matematicas para desarrollar ia competencia
de resuelve problemas de cantidad en estudiantes de la Institucién Educativa Rafael
Gastelua de la provincia de Satipo, 2021,

1.2. Nombre de los instrumentos motivo de Evaluacion: PRE-TEST Y POS-TEST
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FICHAS DE VALIDACION

DEL JUICIO DE EXPERTO
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES DE CHIMBOTE

JUEGOS LUDICOS DE MATEMATICA PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA DE RESUELVE
PROBLEMA DE CANTIDAD EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA RAFAEL
GASTELUA DE LA PROVINCIA DE SATIPO, 2421

APELLIDOS ¥V NOMBRES 1............

N*® DIMENSIONES
ITEMS
1 A traves del juego ladico agrups
mmaummnmm
2 | Hace ogrupocionss cou cinco objetos y ewnbe ol
TRADUCE A mumeral
E) CANTIDADES "En actividsies [0dicas expross on forme aral y
EXPRESIONES vib Ine_““ bbe?m
K NUMERICAS Reals con obj grande n
pesuetio

k) Tisce escritiras de cantidades del mimero 1 al §
b |a secwencia mediante y Iadicos
L] Juegn Ndico ondena (cajus) realiza
Mmammm

| Purticipa en jusgos siguisndo bns sccivneis

Moxliante netividades Hakicas agrups objeios
(pelotax, cajm, botellm, dadon) descle | celemnento
Beestnn 5 whemenson

w Eixtrae nids de 2 objesos de un coajuato
contabilizando los gue quedan en ¢f conjunto

] Dhice on que conjunio ewthn bos objetos mas

i adhmjmmm-unm
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES DE CHIMBOTE

JUEGOS LUDICOS DE MATEMATICA PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA DE RESUELVE
PROBLEMA DE CANTIDAD EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA RAFAEL
GASTELUA DE LA PROVINCIA DE SATIPO, 2021

APELLIDOS Y NOMBRES : sasa
N DIMENSIONES COMPETENCIA DE RESUELVE
e PROBLEMA DE CANTIDAD 1
ATEMS

1 A truves del juzpo Ndioo agrups minimament:
tres pefotas de un nuamo color on un conyunto

2 Iiace agrupaciones con cinco objelns ¥ escribe €l

umersl

k) CANTIDADES En sctividwdes Hdicus exprosn en forme oral y
EXPRESIONES cribe las caticades de bos con
) NUMERICAS Realiza seriaciones con ohjetos de grande o
pequetio
3 [ Tiace de cantidades del mimero 1 al §
siguiendo I secuencis medinnte juegos dicos
[3 Medinate joogo Hidico oadera (cnjux) realezs
pRclan 66 PhimARs: (grarde: viod

| pequeta)
| Participa en juegos sigendo unn secuencas

Mediante actividades lodicas agrops objeton
(peloti, cajos, botellas, dados) desde | elemento
hasta 5 elemealos N

9 Eatrae mis da 2 obijolos de un conpanto
cantabilizando los que guedan en el conjunio

10 Dice en qué conunto cstin lon objetos mas

i ] = mwlﬂmmgnm
machos objetos de color amarillo ¥ ea vtro grnipo
pocos objetos de codor eeleste

Agrups objetos de scucido o s3 can
medimte juegos [ddicos y express en foms oml
In esntadnd

o e | Medinnte ol juego compara dos namajas y dice
cual es més grand el

.

o

14 Participa o juegos hulico, ene nociones
ipoeales syer hoy o | 1
bwfwuduipm/ rercero segin la
,y%} =
AR Yersis

X ta
My EN EDUCACION
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de 4y Bl de tict disntos de la Institucidn Educativa Rafaol

o

P en
lua de la provincla de Satipo, 2021,

1.2, Nombre de los instrurmaentos motivo de Evaluacian: PRE-TEST Y POS-TEST
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES DE CHIMBOTE

JUEGOS LUDICOS DE MATEMATICA PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA DE RESUELVE
PROBLEMA DE CANTIDAD EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA RAFAEL
GASTELUA DE LA PROVINCIA DE SATIPO, 2021

APELLIDOS Y NOMBRES :.......oc..
f

I N DIMENSIONES COMPETENCIA DE

FROBLEMA DE CANTIDAD

ITEMS

1 A truvés del juego Jodsco agrups mmimnimenie

tres pelotas de un mismo color en un conjunto

2 Hace agrapaci oan cimeo cbjetos y escnbe el
TRADUCE A nuln:s—

3 CANTIDADES En nctividades tadicas expresa en forma oral y

EXPRESIONES escribe las cantidsdes de los conjuntos

4 NUMERICAS Realiza serisciones con objetos de grndi 8

pequefto

5 | THiace escritums de cantidsdes del nlimero [ al 5
siguiendo Is secuencin mediants juegos Fidicos
6 Medimnte juego lidico ondena {citjux ) reulize
comparaciones de tamaflos (grande, medinno,
pequedo)

Participa ea juegos sigusendo una secuencia

Mediante actividades 1adicas agraps objctos
(pelotas, cujix, hotellas, dados) desde | elemento
hasta § elemenios

9 Extrae mis de 2 objetos de un conjunto
contabilzando los que guedan en ¢l conjunto

10 Dice en que cougunio esthn los objetos mas

1l Mediante juegos [adicos ordena en un grapo
nwachos objetos de color amarillo ¥ e otro gropo
pocvs objetos de color celeste

| Agrupa objetos de acuerdo i su inciativa
mwedinnte juegos lidicos y expresa ea forma ol

I centided
i3 Medinnie o jucgo compara dos nammjos y dice
cunl ex mds grundepequeiio
14 Pactivipa en juegos 100, Gene nocknes
ayer hoy o mafiana
15 %Nmuﬂnﬂquﬁnu
I; de los oby
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JUEGOS LUDICOS DE MATEMATICA PARA

UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES DE CHIMBOTE

VE

LA COMPETENCIA DE RESUEL’
PROBLEMA DE CANTIDAD EN ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA RAFAEL
GASTELUA DE LA PROVINCIA DE SATIFO, 2011
POS-TEST
APELLIDOS Y NOMBRES :.
N DIMENSIONES COMPETENCIA  DE  RESUELVE ;
PROBLEMA DE CANTIDAD )
1 2
TEMS
i = A través del Hidsco agrupa minimamente =
trea pelotas de un mesino color oo un conpanto
=z Hace ngrog con oinoa objotos y escribe of
TRADUCE A al
CANTIDADES En setividmies lialicas express cn forms orsl y
EXPRESIONES | encribe lus catidades e lor conjuntos

Realiza semacmones con objelos de grande
peeuefio

Hace owr e cuntidades del mi Twl s

of o L 3 T 1

Meodianto jwego Mdico ocdena (cajns) realira
) de i o

Mediante sctividides lidicss agrups objetos
(pelotos, cajas, botellas, mnudum
i 5 clementos
I.’.wnmhdc!oﬂamd-ucomm
contabilizando los que quedan vo ¢l congunso

Dioe en qué conjusio estin 1os objetos mbs

Madianse jucgos Mulscos ondens e ws grupo
muchos objetos de cobor omarillo y on otm grape
pocos objetos de color colesta

ayer © mafiann

Dkﬂudmwm-qmln
posicidn de los by

&

“Bagenio Salome
D¢ en Croncas 08 s | EQUC3CON
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UNIVITESIDAD CATOLICA T O8N ANGHLES

FICHAS DE VALIDACION

—

S

CHINIOTY

DEL JUICIO DE EXPERTO

1.1. Titulo de la Investigacion: Juegos lidicos de matemaéticas para desarrollar la competancia
do resuolve problemas de cantidad en estudianies de la Institucién Educativa Rafasl
Gastelua de Is provincia de Satipo, 2021.

1.2. Nombre de los instrumentos motiva de Evaluacidn: PRE-TEST Y POS-TEST
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JUEGOS LUDICOS DE MATEMATICA PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA
FROBLEMA DE CANTIDAD EN DE LA IN ON EDUCATIVA RAFAEL

—

UNIVERSIDAD CAIJCA LOS ANGELES DE CHIMBOTE

CGASTELUA DE LA PROVINCIA DE SATIFO, 2021
PRE-TEST

DE RESUELVE

APELLIDOS ¥ NOMEBRES :
Ne DIMENSIONES COMPETENCIA Dy RESUELVE
FROBLEMA DE CANTIDAD
1y o E—
= | A Travis del Wdlco wgrupa milniasmente
| tres pel un migmo color eo un
3 Hace agrup o0 citen obyctos ¥ escribe ef
TRADUCE A
3 CANTIDADES En sctividades [Gdicas uxpress en forma orsl y
= EXPTRESIONES wibe lis contldades de los conjuivs
] NUMERICAS Realizn seriacs om ob)¢ wrande «

| Vlace cacriturm de cantidades dol v W3

pequedio)

slgulendo Lo secuencia medinare Jacgos tdioos
Mediante juego Mdico orden (cayes) resllzn
wparaciooes de tamation (grende, medy

& Purticipu en jueges sigiiendo use socoemcin

[ ictinnt= scivsdaes Habice agrupa Shjeion
(petotas, cagas, botolien, dadon) desda 1 alemento

besta 5 eSententos
| “Extroe nsis de 2 objetos oe un conjunio
contabilizumdo lox gus quedan en o conpunto

ice em que conjuamio extan kis objeton ks

Medianse juegns Hdicos ordean @ Un gripo
muchon objetos de eolar amsedllo y en OU0. grug
do color celeste

I

acuerhe 2 wu imicialiva
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES DE CHIMBOTE

JUEGOS LUDICOS DE MATEMATICA PARA DESARROLLAR LA COMPETENCIA DE RESUELVE
PROBLEMA DE CANTIDAD EN ESTUIMANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA RAFAEL
GASTELUA DE LA PROVINCIA DE SATIPO, 2021
POS-TEST

APELLIDOS Y NOMBRES :....covmmseicsiciinnn oassasse
PROBLEMA DE CANTIDAD
TTEMS

I A través del juego lidico agrape minsmamente
tres pelotas de un mismo color en un conjunto

2 " i be
a qu.mmeoumcbjmyam el
3 CANTIDADES &m%mznwmy
EXPRESIONES escribe las cantidodes de los conguntos
3 NUMERICAS Reatiza seeinciones coo objetos de grande a
peguedo
3 | Hace excrituras de cantidodes dal nimero | 21 5
3 Medinnte juego lidico ondens (cajes) realizs
comparaciones de nmados (grande, medinno,
pegueda)
7 ~ COMUNICA SU Pasticipe en juegos sigmendo una secuencin

A8, |

¥ e s ek | Mediante actividades lixdicas obyetos
U oo vt lyyendig

Tnsts S vl
9 Extrae mis de 2 objetos de us conjunta
contabilizando los que guedan en el conjento
0 Dice en qué conjunto estin los objetos mas
grondes

11 Medinnte juegos 1adicos ordena en un grepo
meshos objetos de color amarillo y en otro grupo
pocos objotos de colar eeleste

Agrupa objetos de acvento n s inscint
mediante juegos lidicos y expresa en forma oml
14 cantidsd

Medinnte of jusgo compum dos namigas y dice

| cnal ex mis grande/peguaelk
14 | Particips em juegos ldico, tieme nociones
D ayer boy o magans
15 Dice cudl s tercero segun ba
| posicion de 7

rhuallan
My EN GEHTION EDUCATIVA
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PROYECTO DE APRENDIZAJE

FTULO

JUEGOS LUDICOS DE MATEMATICA PARA DESARROLLAR LA
COMPETENCIA DE RESUELVE PROBLEMA DE CANTIDAD

DATOS INFORMATIVOS:

UGEL

Docente
Tiempo
Estudiantes

akrwnE

Institucion Educativa

: Satipo

: Rafael Gastelua de la Provincia de Satipo

: REYES RONCAL, Daile Susel
: Del 18 al 31 de marzo
: De 5 afios de edad

FUNDAMENTACION:
Las matematicas son parte de la vida cotidiana y los nifios y nifias desde el inicio de su
edad escolar tienen las habilidades para el desarrollo de las matematicas, es necesario
desarrollar sus habilidades matematicas desde la etapa preescolar con diversas
actividades y desde el proyecto titulado juegos ludicos de matematica para
desarrollar la competencia de resuelve problema de cantidad, se busca el desarrollo
de las competencias matematicas a través de las actividades planificadas de una
manera ludica buscando que logren traducir cantidades a expresiones numéricas,
comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones y usa estrategas de
procedimientos de estimacion y célculos haciendo uso de los recursos naturales y
materiales concretos.

PLANIFICACION DEL DOCENTE:

¢ Qué haré? ¢Como lo haré? ¢ Qué necesito?
e Planificar actividades | e Diéalogo con sus pares ¢ Recursos del contexto
ladicas con situaciones | e Trabajo en equipos e Semillas
problematicas matematicas | ¢ Realizando actividades de | o Video
¢ Resuelvan ejercicios adicion, conteo, sucesion e papeles
e Participacion activa e Establecer las reglas de | e plumones
juegos e colores
e Material de escritorio
e Otros
PLANIFICACION CON LOS ESTUDIANTES:
¢ Qué ¢ Qué ¢Coémo lo | ¢Qué ¢Coémo nos
sabemos? queremos haremos? necesitamos? | organizamos?
saber?
(Recojo de | (Lluvia de ideas | (Listado de | (Listado  de | (Organizamos para
saberes previos) | relacionados al | actividades que | materiales) el desarrollo de las
proyecto a | le gustaria al actividades)
desarrollar) escolar)
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e Planteamiento | e Buscar que | ® A traves de | e Recursos del | e Individualmente
y resolucion | todos actividades contexto e Medianos y
de situaciones | resuelvan ludicas e Materiales grandes grupos de
problematicas problemas de | e Planteamiento | de escritorio trabajo
de  traduce | cantidad y resolucion | e Equipo  de
cantidades a | ¢ Comuniquen de problemas | sonido
exprgsién su e Situaciones o Papeles
numérica comprension problematicas | e Color,

e Formulando sobre los | de  conteo, | crayolas
preguntas y ndmeros y agrupacion,
comunican su | operaciones orden
comprension Expresen sus
sobre los | ideas e
nameros Yy | inquietudes
operaciones

V. ORGANIZACION DE LAS COMPETENCIAS Y CAPACIDADES:

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENOS
e Establece relaciones entre los
objetos de su entorno segun las
caracteristicas  perceptuales al
comparar, agrupar y dejar algunos

elementos sueltos
o Realiza seriacion de objetos de
grande a pequefio hasta cinco

objetos
eCompara de dos a mas
colecciones de objetos
considerando atributos comunes y
Traduce cantidades expresa en forma oral, escribe las
a expresiones can'gldades de elementos del
< L. conjunto

O nUmericas ¢ Establece correspondencia uno a

= Resuelve uno en situaciones cotidianas y

> problemas de escribe las cantidades siguiendo la

! cantidad secuencia en juego ludicos

<

= . .

¢ Relaciona objetos de su entorno
por propia iniciativa, segun sus
caracteristicas perceptuales, los
agrupa con algan criterio: color,

forma, tamafio o grosor.
Comunica su Usa diversas expresiones que
comprension sobre muestran su comprension sobre la
los nimeros y las cantidad, el peso y el tiempo —
operaciones “muchos”, “pocos”, “ninguno”,
“mas que”’, “menos que”, “pesa
mas”, “pesa menos”, “ayer”,
“hoy” 'y  “mafiana”-, en

situaciones cotidianas
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Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y calculo

Participa en juegos siguiendo
una secuencia de conteo hasta
10 empleando material concreto

Resuelve
problemas de
forma,
movimiento y

Comunica su
comprension sobre
las formas y
relaciones
geométricas

Expresa la ubicacion de
personas en relacion a objetos en
el espacio “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

2% C¢

largo que”, “es mas corto que

COMUNICACION

localizacion

Usa estrategias y Utiliza sus propias estrategias
procedimientos para para  agrupar,, comparar,
encontrar reglas organizar segin su posicion,
generales tamafio de los objetos en

situaciones ludicas
Obtiene informacion |  Obtiene informacién de un texto
del texto oral breve y sencillo donde
predominan palabras del &mbito
cotidiano (escuela, familia vy

comunidad)
Adecua y organizay | Responde a un interlocutor
desarrolla el texto de | (compafiero de clases o
forma coherente y | profesor) utilizando palabras y
Se comunica cohesionada frases de su lengua materna.

oralmente en su
lengua materna

utiliza recursos no
verbales y
paraverbales de
forma estratégica

Expresa  algunas  palabras
usando recursos no verbales
(gestos y movimientos
corporales

Interactla
estratégicamente con
distintos
interlocutores

Responde a wun interlocutor
(compafiero de clases o
profesor) utilizando palabras y
frases de su lengua materna.

Lee diversos tipos
de textos en
lengua materna

Obtiene informacion
del texto escrito

Identifica caracteristicas, roles
de personajes, animales,
objetos, frutas o acciones a partir
de lo que observa en los cuentos
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Infiere e interpreta
informacion del
texto escrito

Detalla el tiempo, lugar,
personajes del cuento, como
continua 0 cdmo termina.
Observa, escucha y expresa con
sus propias ideas escenas del
relato

Reflexiona y evalla
la forma, el
contenido y contexto
del texto escrito

Expresa sus gustos en relacion al
texto leido a partir de su propia
experiencia

Utiliza algunas convenciones
bésicas de los textos escritos.

Escribe diversos
tipos de textos en
su lengua materna

Adecua el texto a la
situacioén
comunicativa

Escribe a partir de propia
iniciativa diverso tipos de textos
segun su interés con trazos,
lineas.

Organiza y
desarrolla las ideas
de forma coherente y
cohesionada

Considera a quien escribird y
para que lo escribira

Reflexiona y evalla
la forma, el
contenido y contexto
del texto escrito

Reflexiona sobre las ideas mas
importantes en el texto

Comprende su| Coordina  movimientos  al
cuerpo desplazarse con seguridad
Expresa  corporalmente  sus
sensaciones,  emociones Yy
sentimiento a través de tono
Se expresa | e Usa el lenguaje corporal para
A corporalmente com_un_icar emociones,
< Se desenvuelve sentimientos y pensamientos
Q de manera e Expresa a través de gestos,
& auténoma a través mimicas, posturas corporales de
x de su motricidad forma creativa
@) Contextualiza  las | Descubre y experimenta los
2 manifestaciones colores, texturas, formas vy
artistico cultural espacios, canciones, musica y
movimientos.
Reflexiona creativa | Comenta sobre las imagenes a
y criticamente sobre |  partir de su interés
las manifestaciones
artistico culturales
Z L0 - Indaga mediante | problematiza Hace preguntas que expresen su
('ij O L|I_J (23 métodos situaciones curiosidad sobre los objetos
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VI.

cientificos  para | Disefia  estrategias | Propone acciones y el uso de

construir para hacer | materiales e instrumentos para

conocimientos indagacion buscar informacion del objeto
Genera y registra | Obtiene informacién sobre las

datos o informacién

caracteristicas de los objetos,
seres vivos, hechos y fendmenos

Analiza datos e
informacion

Compara sus explicaciones de
los datos obtenidos y participa
en la  construccion  de
conclusiones

Evalia y comunica
el proceso y
resultado

Comunica de manera verbal, a
través de dibujos, segun su nivel
de escritura

Interactia con otras
personas

InteractGa de manera respetuosa
con sus comparieros

Construye y asuma

participa y propone acuerdos y

-
<Z‘: Convive y normas de normas d/e convivencia para el
5 participa convivencia bien comin
o democra’gcamente maneja conflictos de | Realiza acciones con otros para
9 en Ia_busquecila manera constructiva el buen uso de los espacios y
- del bien comun materiales
o
o Coordina la presentacion en
E:: escena utilizando el tiempo
(2]
L adecuado
&)
ENFOQUE TRASVERSAL :
ENFOQUE VALORES ACTITUDES QUE | ACTITUDES QUE SE
TRANSVERS SUPONEN DEMUESTRA
ALES
Respeto por las | Reconocimiento al valor | Docentes y estudiantes demuestran
diferencias inherente de cada persona | tolerancia, apertura al dialogo,
y de sus derechos, por | respeto vitando discriminacion y
encima de cualquier | perjuicios.
Inclusivo vy diferencia
atencion a la | Equidad en la | Disposicién a la | Los docentes programan y ensefian
diversidad ensefianza ensefianza ofreciendo a los | considerando tiempos, espacios y
escolares las condiciones | actividades  diferenciadas  de
y oportunidades que cada | acuerdo a las caracteristicas y
uno necesita para lograr | demandas del estudiante
los mismos resultados
Solidaridad Disposicion para | Docentes y estudiantes desarrollan
Enfoque planetaria  y | colaborar con el bienestar | acciones de ciudadania que
ambiental equidad y la calidad de vida de las | demuestren conciencia sobre los
generaciones presentes y | eventos  climaticos  extremos
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VII.

VI1II.

intergeneracio
nal

futuras, asi como la
naturaleza asumiendo el
cuidado del planeta

ocasionando el calentamiento
global, para la adaptacion al
cambio climatico.

Respeto a toda
forma de vida

Aprecio, valoracion 'y
disposicion ~ para el
cuidado de toda forma de
vida sobre la tierra desde
una mirada sistémica y
global revalorando los
saberes ancestrales

Docentes y estudiantes promueven
un estilo de vida saludable y en
armonia con el ambiente
preservando la flora y fauna.

Se
desenvuelve
en entornos

virtuales
generados por
las tic

Personaliza los entornos
virtuales

juego para conocer y experimentar

Explora aplicaciones mediante el

vivencias de acuerdo a sus
necesidades.
Gestiona informacion del | Explora objetos virtuales

entorno virtual

interactivos

UTILIDAD DEL TIEMPO:

LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES -
Agrupando
Ordenando | en mi
muchos coleccion
objetos muchos
objetos
Pesa mucho- Jugando c
Comparamos | pesa menos : expresamos Xpresamos
ik Muchos, mejor : cantidades
muchos poCos (,Que los cuento cantidades
problema? totales
Jugandocon |} ;< fiquras | Encontrando la
f'glfrés geométricas | posicion de los
geometricas |y sus formas | objetos

OBSERVACIONES: Se consideraron las actividades que tienen relacién con el proyecto de

investigacion

BIBLIOGRAFIA:

Recursos para docente

Recursos para estudiante

Programa curricular de educacién inicial 2019
Rutas del aprendizaje de matematica 2013

Guias de unidad Minedu

Equipo de sonido

Materiales de escritorio
Materiales de los sectores del aula
Recursos del contexto
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TITULO: Ordenando muchos objetos

DATOS INFORMATIVOS:
1. Institucién Educativa

2. Docente

3. Fecha

4. Estudiantes

: Rafael Gastelua Satipo
: Reyes RONCAL, Daile Susel
: 18 de marzo
: 5 afos de edad

II. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

AREA COMPETE | CAPACIDA | DESEMPENO
NCIA D
eCompara de dos a mas
Resuelve Traduce colecciones de objetos
problema de | cantidades considerando atributos
cantidad expresiones comunes de determinados
NUMEricas Cuerpos y expresa en forma
i oral, escribe las cantidades de
MATEMATICA elementos del conjunto
Comunica su | Expresa sus ideas del tiempo
comprension usando las expresiones como
sobre los | “ayer" u "hoy" o "mafana" en
ndmeros y las |  situaciones ludicas
operaciones
Se Se  expresa | Realiza acciones de
PSICOMOTRICI | desenvuelve | corporalment | movimientos correr, saltar,
DAD de manera | e trepar, rodar, deslizarse, hacer
autébnoma a giros, patear y lanzar pelotas
través de su
motricidad
ENFOQUE TRANSVERSAL.:
ENFOQUE CAPACIDADES | ACTITUDES QUE SE
TRANSVERSALES DEMUESTRA
enfoque ambiental | Respeto a toda | Docentesy estudiantes promueven un
forma de vida estilo de vida saludable y en armonia
con el ambiente preservando la flora
y fauna.
DESCRIPCION DE ACTIVIDADES:
INICIO DESARROLLO CIERRE
e Saludo cordial a los | ® Dejar jugar en los sectores | Consolidacion del
escolares se desenvuelvan de manera | tema
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Presentacion de la
maestra y cada uno de
los estudiantes (Inicio
del proyecto) oracion
de la mafana por la

salud

Acordar la elaboracion
de normas de
convivencia 'y bio

seguridad para su
cumplimiento dentro y
fuera del aula

Escuchar opiniones de

cada uno de los
estudiantes

Entonar la cancion “Es
la hora” con

entonacion de todos los
estudiantes

Plantear preguntas para
recoger saberes previos

(Saben contar los
nameros?

Vamos a contar 1,
2...acompanados de
movimientos
corporales saltos,
adelante. atras

e Mencionar el

propésito de sesion:
Compara de dos a mas
colecciones de objetos
considerando atributos
comunes de
determinados cuerpos
y expresa en forma

autobnoma, correr, danzar,
rodar lanzar pelota, observar
libros revistas

e Culminado las actividades
ordenar los materiales

e Pedir que se sienten
comodamente

e preguntar (Coémo se
sienten? ;Con  cuantos

objetos jugaron? ;Saben que
tiempo jugaron 'y se
divirtieron?

¢ Organizar a los escolares en
medianos grupos explica el

proposito de la sesion
coleccionar objetos
considerando atributos
comunes (color, forma,

tamafo, grosos)

e Dibujar circulos donde van
agrupar varios objetos de
acuerdo a sus atributos
comunes (color, forma,
tamafo, grosos) y que estan
a su alcance por un tiempo
determinado

e Motivamos a la
participacién pidiendo que
hagan rapido

e Estimular su esfuerzo vy
felicitarlo por sus logros

e Hacer entrega de practicas
conteo de animales

e Guiarlos y absolver dudas
en cada instante

e Mediante las técnicas del

Preguntas de
metacognicion:
Expresan con
claridad lo que
hicieron
¢Lograste agrupar
objetos?
¢Realizaste el
conteo?

¢ Te parecio facil?

oral, escribe las museo presentan su
cantidades de producto y expone frente a
elementos del | sus compaiieros
conjunto
EVALUACION Realiza el conteo y escribe la test
cantidad de patitos en letras y
nameros
ANEXO
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Conteo de patito vy escribe las cantidades

ESCRIBE EN NUMEROS LETRAS
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[] SESION DE CLASE N° 02

DATOS INFORMATIVOS:
1. Institucién Educativa
2. Docente

3. Fecha

4. Estudiantes

TITULO: Agrupando en mi coleccion muchos objetos

: Rafael Gastelua Satipo
: Reyes RONCAL, Daile Susel
: 19 de marzo

: 5 aflos de edad

PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

AREA COMPETE | CAPACIDA | DESEMPENO
NCIA D
Establece relaciones entre los
Resuelve Traduce objetos de su entorno segun las
problema de | cantidades caracteristicas perceptuales al
MATEMATICA cantidad expres_iones comparar, agrupar, separar y
numéricas dejar  algunos  elementos
sueltos
Se Se  expresa | Realiza acciones de
PSICOMOTRICI | desenvuelve | corporalment | movimientos correr, saltar,
DAD de manera | e trepar, rodar, deslizarse, hacer
auténoma a giros, patear y lanzar pelotas
través de su
motricidad
I1l. ENFOQUE TRANSVERSAL.:
ENFOQUE CAPACIDADES | ACTITUDES QUE SE
TRANSVERSALES DEMUESTRA
enfoque ambiental | Respeto a toda | Docentesy estudiantes promueven un
forma de vida estilo de vida saludable y en armonia
con el ambiente preservando la flora
y fauna.
IV. DESCRIPCION DE ACTIVIDADES:
INICIO DESARROLLO | CIERRE |
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Saludo cordial a los
escolares y oracion de
la mafiana por la salud

Recordar el
cumplimiento de las
normas de
convivencia y

bioseguridad dentro y
fuera del aula

Entonar la cancion
“los alimentos” con
entonacion de todos
los estudiantes

Plantear preguntas
para recoger saberes

previos (Qué
recuerdan de la clase
pasada?
Motivarlos a
participar

e Todos a contar
acompariado de

sonido musical 1,
2...acompanados de
movimientos

corporales saltos,
adelante, atras, giros

e La cancién de los ndmeros -
Aprende los nimeros del 1 al 10
- Bing video La cancién de los
nimeros - Aprende los nlmeros
del 1 al 10 - Bing video

Mencionar el
propésito de sesion:
Establece relaciones
entre los objetos de su
entorno segun las
caracteristicas
perceptuales al
comparar,  agrupar,
separar |y dejar
algunos  elementos
sueltos

e Dejar jugar en los sectores se
desenvuelvan de  manera
autonoma, correr, danzar, rodar
lanzar pelota, observar libros
revistas, realizar conteos

e Culminado las actividades
preguntar ;Qué actividades
realizaste en el sector...?

e ;,Qu¢ te gusto mas?

Ordenar los materiales y las

actividades ludicas a ejecutar

e Organizar a los escolares en
medianos grupos y sentados
comodos y en media luna se
explica el proposito de la
sesion formar colecciones de
objetos, separar segun su color,
forma, tamanos

e En un circulo agrupar objetos

de color rojo, el otro grupo

objetos de color amarillo, otro
grupo objetos de color celeste
por un tiempo determinado

Motivando a la participacion

Estimular su esfuerzo

Hacer entrega de practicas

agrupaciéon  coleccion  de

objetos segin su atributo
comunes color

e Guiarlos y absolver dudas en
cada instante

e Mediante las técnicas del
museo presentan su producto y
expone frente a sus
compaferos

Consolidacion del
tema

Expresan lo que
hicieron
Preguntas de
metacognicion:
¢Lograste agrupar
objetos de mismo
color?

¢ Te parecio facil?

EVALUACION

Mediante juegos ladicos ordena
en un grupo muchos objetos de
color amarillo y en otro grupo
pocos objetos de color celeste

test
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https://www.bing.com/videos/search?q=cancion+divertida+de+los+numeros&view=detail&mid=D5302DBEC6D150389416D5302DBEC6D150389416&FORM=VIRE
https://www.bing.com/videos/search?q=cancion+divertida+de+los+numeros&view=detail&mid=D5302DBEC6D150389416D5302DBEC6D150389416&FORM=VIRE
https://www.bing.com/videos/search?q=cancion+divertida+de+los+numeros&view=detail&mid=D5302DBEC6D150389416D5302DBEC6D150389416&FORM=VIRE
https://www.bing.com/videos/search?q=cancion+divertida+de+los+numeros&view=detail&mid=D5302DBEC6D150389416D5302DBEC6D150389416&FORM=VIRE
https://www.bing.com/videos/search?q=cancion+divertida+de+los+numeros&view=detail&mid=D5302DBEC6D150389416D5302DBEC6D150389416&FORM=VIRE
https://www.bing.com/videos/search?q=cancion+divertida+de+los+numeros&view=detail&mid=D5302DBEC6D150389416D5302DBEC6D150389416&FORM=VIRE

ANEXO
TRADUCE CANTIDADES EXPRESIONES NUMERICAS

Agrupa minimamente tres pelotas de un mismo color en un conjunto

ROIO CFIFSTF
AMARILLO
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I] SESION DE CLASE N° 03

TITULO: Comparamos muchos pocos

I. DATOS INFORMATIVOS:

1. Institucién Educativa : Rafael Gastelua Satipo
2. Docente : Reyes RONCAL, Daile Susel
3. Fecha . 22 de marzo
4. Estudiantes : 5 afios de edad
I[I. PROPOSITO DE APRENDIZAJE:
AREA COMPETE | CAPACIDAD | DESEMPENO
NCIA
Comunica su Usa diversas expresiones que
Resuelve comprension muestran su  comprension
MATEMATICA prob_lema de | sobre los iobre la iantidad, el t‘i‘empo -
cantidad nimeros y las muchos”, pocos”,
operaciones “ninguno”, en situaciones
ladicas
Se Se expresa o Realiza acciones de
PSICOMOTRICIDAD | desenvuelve | corporalmente | movimientos correr, saltar,
de manera trepar, rodar, deslizarse,
autébnoma. a hacer giros, patear y lanzar
. pelotas
través de su
motricidad
I1l. ENFOQUE TRANSVERSAL.:
ENFOQUE CAPACIDADES | ACTITUDES QUE SE
TRANSVERSALES DEMUESTRA

enfoque ambiental

Respeto

a toda
forma de vida

Docentes y estudiantes promueven un
estilo de vida saludable y en armonia
con el ambiente preservando la flora

normas de convivencia
y bioseguridad dentro

ordenan los materiales
¢ Organizar a los escolares en

y fauna.
DESCRIPCION DE ACTIVIDADES:
INICIO DESARROLLO CIERRE
e Saludo cordial a los | e Dejar jugar en los sectores | Consolidacion  del
escolares y oracion de | se desenvuelvan de manera | tema
la mafiana por la salud, | ~auténoma, correr, danzar, | Expresan lo  que
los alimentos rodar lanzar pelota, observar | hicieron
e Recordar el | libros revistas Preguntas de
cumplimiento de las | e Culminado el  tiempo metacognicion:

¢Lograste reconocer
el arbol con muchas

y fuera del aula grupo grande y separados, la

Observan el video | maestra al centro manzanasf?, L
“muchos- pocos” con | e Realizar dibujo de circulos ¢Te parecio facil?
la  participacion  de
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todos los estudiantes
BabyFirstTV: Baby U -POCOS Y
MUCHOS | Aprendizaje para
nifios  |Actividad educatival
YouTube

Plantear preguntas
para recoger saberes
previos ;Hay muchos
patos o ranas? ;Hay
muchos ninos/? 0
nifas en el salon?

e Mencionar el
propdsito de sesion:
Usa diversas
expresiones que
muestran su

comprension sobre la
cantidad, “muchos”,
“pocos”, “ninguno”,
en situaciones ludicas

e Segun la orden agruparse en
“muchos nifios en los
circulos, pocos nifios en el
circulo asignando y wun
estudiante también dard
ordenes por un tiempo
determinado “muchos”
“pocos” “ninguno”

e Motivando a la participacion

e Estimular su esfuerzo

e Hacer entrega de practicas
cuantificadores  “muchos”
“pocos”

¢ Guiarlos y absolver dudas en
cada instante

e Mediante las técnicas del
museo presentan su
producto y expone frente a
sus companeros

EVALUACION

Dice su comprension sobre la
cantidad, “muchos”, “pocos”,
“ninguno”,

test

RESUELVE PROBLEMA DE CANTIDAD

ANEXO

Marca con un circulo el arbol que tiene muchas manzanas

126



https://www.youtube.com/watch?v=K7oOhpPY0gs
https://www.youtube.com/watch?v=K7oOhpPY0gs
https://www.youtube.com/watch?v=K7oOhpPY0gs
https://www.youtube.com/watch?v=K7oOhpPY0gs
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VI.

[l SESION DE CLASE N° 04

TITULO: Pesa mucho- pesa menos ¢Qué problema?

DATOS INFORMATIVOS:
1. Institucion Educativa

2. Docente

3. Fecha

4. Estudiantes

: Rafael Gastelua Satipo

: Reyes RONCAL, Daile Susel
: 23 de marzo

: 5 afios de edad
PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD | DESEMPENO
Usa estrategias y | Comunica su | Usa diversas expresiones que
procedimientos de | comprension | muestran su comprensién sobre
i estimacion Y | sobre los | “pesa mas”, “pesa menos”, en
MATEMATICA calculos

namerosy las
operaciones

situaciones ladicas

Se desenvuelve

Se  expresa

Realiza acciones de movimientos

PSICOMOTRICIDA | ge manera | corporalment | correr, ~saltar, trepar, rodar,
D auténoma ale deslizarse, hacer giros, patear y
través de su lanzar pelotas
motricidad
ENFOQUE TRANSVERSAL.:
ENFOQUE CAPACIDADES ACTITUDES QUE SE DEMUESTRA
TRANSVERSALES

enfoque ambiental
de vida

Respeto a toda forma

Docentes y estudiantes promueven un
estilo de vida saludable y en armonia con
el ambiente preservando la flora y fauna.

DESCRIPCION DE ACTIVIDADES:

INICIO DESARROLLO CIERRE
e Saludo cordial a los | ® Dejar jugar en los sectores se | Consolidacion  del
escolares y oracion de | desenvuelvan de manera | tema
la mafiana por la salud, | autonoma, correr, danzar, | Expresan lo  que
los alimentos recibidos | rodar lanzar pelota, observar | hicieron
e Recordar el | libros revistas, realizar | p ., guntas de
cumplimiento de las | conteo metacognicion:

normas de convivencia
y bioseguridad dentro
y fuera del aula y
mostrar el  buen
comportamiento

e Mostrar a los
estudiantes dos objetos
de diferentes tamafos
(libro - mota)

¢ Organizar a los escolares en
medianos grupos
e Mostrar :

Lograste reconocer
¢Qué objeto pesa
mas? - pesa menos?
¢ Te parecio facil?
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Plantear pregunta para
recoger saberes
previos (Cudl de los
objetos pesa mas?

Motivarlos a participar
Mencionar el
propodsito de sesion:
Usa diversas expresiones
que muestran su
comprension sobre “pesa
mas”, “pesa menos”, en
situaciones ludicas

- )h

Pedir que expresen sus ideas
en forma voluntaria sobre el
color, forma pesa mas — pesa
menos

Los nifios / nifias toman dos
objetos que esta su alcance y
expresan ‘“‘pesa mas- pesa
menos’’ repiten la accion con
otros objetos y comparten
con sus compafieros

Motivar a la participacion
Estimular su logro

Hacer entrega de préacticas
cuantificadores “pesa mas-
pesa menos”

Guiarlos y absolver dudas en
cada instante

Mediante las técnicas del
museo presentan su producto
y expone frente a sus
compaferos

EVALUACION

Mediante juegos ludicos usa
cuantificadores de “pesa mas-
pesa menos”

Expresa en forma oral la
cantidad de libros que hay en
cada grupo

test

RESUELVE PROBLEMA DE CANTIDAD

ANEXO

ANEXO

Marca con un circulo el que pesa mas
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|] SESION DE CLASE N° 05 1

TITULO: Muchos, mejor los cuento

DATOS INFORMATIVOS:

1. Institucién Educativa

2. Docente
3. Fecha
4. Estudiantes

: Rafael Gastelua Satipo

: Reyes RONCAL, Daile Susel
. 24 de marzo

: 5 aflos de edad
PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

AREA COMPETENCI | CAPACIDAD | DESEMPENO
A
Resuelve Usa estrategias | En actividades ludicas expresa
problemas de |y en forma oral y escribe las
) cantidad procedimiento | cantidades de los conjuntos
MATEMATICA s de
estimacion y
calculo
Se Se expresa Realiza acciones de movimientos
PSICOMOTRICIDAD | gesenvuelve de | corporalmente | correr, saltar, trepar, rodar,
manera deslizarse, hacer giros, patear y
auténoma  a lanzar pelotas
través de su
motricidad
ENFOQUE TRANSVERSAL.:
ENFOQUE CAPACIDADES ACTITUDES QUE SE DEMUESTRA
TRANSVERSALES

enfoque ambiental

Respeto a toda forma
de vida

Docentes y estudiantes promueven un
estilo de vida saludable y en armonia con
el ambiente preservando la flora y fauna.

DESCRIPCION DE ACTIVIDADES:

INICIO

DESARROLLO

Saludo cordial a los
escolares y oracion de
la mafiana por la salud,
los alimentos recibidos

e Dejar jugar en los sectores
se desenvuelvan de manera
autébnoma, COTrTer,
rodar lanzar pelota, observar

CIERRE
Consolidacion  del
tema

danzar, Expresan lo que
hicieron
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entonan

Recordar el
cumplimiento de las
normas de convivencia
y bioseguridad dentro
y fuera del aula y
mostrar el  buen
comportamiento

Pedir que  juntos
cantemos los nimeros

en voz alta

Cantando los NiUmeros - Canciones y

Clasicos Infantiles - YouTube

Plantear pregunta para

recoger saberes
previos (Cuantas
orejas tenemos?
(Cuantos zapatos se
ponen? (Cuantos

dedos tienen?
Mencionar el propdsito
de sesion: En
actividades ludicas
expresa en forma oral y
escribe las cantidades
de los conjuntos

libros revistas, realizar
conteo

Organizar a los escolares en
medianos grupos

Entregar pelotitas, bloques
logicos, figuras geométricas
de diferentes colores pedir
que  enfilen,  agrupen,
ordenen segin su
creatividad e interés
Realizan el conteo del 1 al

10 pasando de mesa en mesa

coreado por todos 'y
acompanamiento de la
maestra

Escriben en la pizarra las
cantidades en forma
voluntaria

Expresan sus ideas en forma
voluntaria sobre el color,
forma

Motivar a la participacion
Estimular su esfuerzo
Entregar la practica de
conteo

Guiarlos y absolver dudas en
cada instante

Mediante las técnicas del
museo presentan su
producto y expone frente a
sus companeros

Preguntas de
metacognicion:

¢Lograste realizar el
conteo de nimeros?

¢ Te parecio facil?

EVALUACION

Realiza el conteo hasta 10 en
situaciones cotidianas

test

ANEXO

RESUELVE PROBLEMA DE CANTIDAD

Realiza el conteo y escribe la cantidad total en niumeros y letras
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https://www.youtube.com/watch?v=pSqnl2eSu9Y
https://www.youtube.com/watch?v=pSqnl2eSu9Y

I] SESION DE CLASE N° 06

TITULO: Jugando expresamos cantidades totales

DATOS INFORMATIVOS:

1. Institucion Educativa

2. Docente
3. Fecha
4. Estudiantes

: Rafael Gastelua Satipo

: Reyes RONCAL, Daile Susel
: 25 de marzo

: 5 afios de edad
PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

AREA COMPETENCI | CAPACIDAD | DESEMPENO
A
Resuelve Usa estrategias | Utiliza el conteo hasta 10 en
problemasde |y situaciones cotidianas en las que
cantidad procedimiento | requiere contar empleando material
MATEMATICA s de concreto y en situaciones ludicas
estimacion y
calculo
Se Se expresa | Realiza acciones de movimientos

PSICOMOTRICIDA
D

desenvuelve de
manera

corporalmente

correr, saltar, trepar, rodar,
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autébnoma a
través de su
motricidad

deslizarse, hacer giros, patear y
lanzar pelotas

ENFOQUE TRANSVERSAL:

ENFOQUE
TRANSVERSALES

CAPACIDADES

ACTITUDES QUE SE DEMUESTRA

enfoque ambiental
de vida

Respeto a toda forma

Docentes y estudiantes promueven un
estilo de vida saludable y en armonia con
el ambiente preservando la flora y fauna.

DESCRIPCION DE ACTIVIDADES:

normas de convivencia
y bioseguridad dentro
y fuera del aula y

mostrar el buen
comportamiento
e Entonar la cancidén

todos juntos “cantando

los niimeros” cantando los
Numeros - Canciones y Clasicos
Infantiles - YouTube

e Actividad ludica: Pedir
que realicen las
indicaciones: 2 pasitos
hacia  adelante, 2
pasitos hacia atras 3
vueltas completas, 5
nifios/ nifas tomados
de la mano

e Mencionar el propdsito
de sesion: Conteo hasta

¢ Organizar a los escolares en
circulo tomados de la mano
y designar a un estudiante a
realizar el conteo, repetir el
juego varias veces

e Realizar el conteo de los
objetos del aula

e Luego escriben
cantidades en la pizarra

e Dejar que expresen sus ideas
e inquietudes

e Motivar a la participacion

e Estimular su esfuerzo

e Entregar la practica
conteo

e Guiar y absolver dudas en
cada instante

e Mediante las técnicas
museo presentan

las

de

del
su

INICIO DESARROLLO CIERRE
e Saludo cordial a los | @ Dejar jugar en los sectores | Consolidacion  del
escolares y oracion de | se desenvuelvan de manera | tema
la manana por la salud, | ~autonoma, correr, danzar, | Expresan lo  que
los alimentos recibidos | rodar lanzar pelota, observar | hicieron
e Recordar el | libros revistas, realizar Preguntas de
cumplimiento de las | conteo metacognicion:

¢ Te gusto participar
en los juegos?
¢Lograste realizar el
conteo de nameros?
¢ Te parecio facil?

materiales concretos

10 en  situaciones | producto y expone frente a
cotidianas sus compafieros
EVALUACION Realiza el conteo en test
situaciones cotidianas con

ANEXO

RESUELVE PROBLEMA DE CANTIDAD

Escribe en nimeros la cantidad de patitos y libros
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https://www.youtube.com/watch?v=pSqnl2eSu9Y
https://www.youtube.com/watch?v=pSqnl2eSu9Y
https://www.youtube.com/watch?v=pSqnl2eSu9Y

Escribe en letras las cantidades

ige

I] SESION DE CLASE N° 07

TITULO: Expresamos cantidades
1. DATOS INFORMATIVOS:

1. Institucién Educativa : Rafael Gastelua Satipo
2. Docente : Reyes RONCAL, Daile Susel
3. Fecha : 26 de marzo
4. Estudiantes : 5 afios de edad
II.  PROPOSITO DE APRENDIZAJE:
| AREA | COMPETENCIA | CAPACIDAD | DESEMPENO

134



Resuelve Traduce Utiliza el conteo hasta 10 en

. roblem nti situaciones cotidianas en las que
MATEMATIC pob_e as de ca da_ldesa ! q_
A cantidad expresiones requiere contar empleando material

numéricas concreto y en situaciones ludicas

PSICOMOTRICID

Se desenvuelve de | Se  expresa | Realiza acciones de movimientos
manera auténoma | corporalment | correr,  saltar, trepar, rodar,

AD a través de sule deslizarse, hacer giros, patear y
motricidad lanzar pelotas
ENFOQUE TRANSVERSAL.:
ENFOQUE CAPACIDADES ACTITUDES QUE SE DEMUESTRA
TRANSVERSALES
enfoque ambiental Respeto a toda forma | Docentes y estudiantes promueven un

de vida estilo de vida saludable y en armonia con

el ambiente preservando la flora y fauna.

DESCRIPCION DE ACTIVIDADES:

INICIO

DESARROLLO CIERRE

Saludo cordial a los
escolares y oracion de
la mafana por la salud,
los alimentos recibidos
Recordar el
cumplimiento de las
normas de convivencia
y bioseguridad dentro
y fuera del aula vy
mostrar el buen
comportamiento
Entonar la cancion los
nameros todos en voz
alta

Mencionar el proposito
de sesion: Mediante
juegos ladicos agrupa
objetos (pelotas, cajas,
botellas, dados) desde
1 elemento hasta 5
elementos

e Dejar jugar en los sectores | Consolidacion  del
se desenvuelvan de manera | tema
autonoma, correr, danzar, | Expresan lo  que
rodar lanzar pelota, observar | hicieron
libros revistas, realizar

Preguntas de
E;)nteq dia | metacognicion:
[ ]
rganizar en media luna y |, ooracte  agrupar
presentar diversos

objetos, escribir las

materiales cono: pelotas, .
4 cantidades?

cajas, dados, botellas, -
tapitas, cubos ¢ldentificaste el

e Pedir que agrupen desde 1 grup(z de mayor
elemento hasta 5 elementos | taMano a  menor
en situaciones ludicas | tamafio?
iVamos manos en accién! | ¢ Te parecio facil?
itodos pueden!

e Dandole el tiempo
determinado

e Motivar a la participacion

e Estimular su esfuerzo

e Entregar la practica de
conteo de botellas

e Guiar y absolver dudas en
cada instante

e Mediante las técnicas del
museo presentan su
producto y expone frente a
sus compaferos

EVALUACION

e Mediante juegos lidicos test
agrupa objetos (pelotas,
cajas, botellas, dados) desde
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1 elemento hasta 5
elementos

e Realiza seriacion de objetos
de grande a pequeiio

ANEXO

TRADUCE CANTIDADES EXPRESIONES NUMERICAS
Seriacion de objetos de grande a pequefio
En cudl de los grupos las botellas estan ordenadas de mayor tamafio a menor tamafio

Marca en un circulo

(=T}

[

—
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TITULO: Jugando con figuras geométricas

[] SESION DE CLASE N° 08

DATOS INFORMATIVOS:

1. Institucién Educativa

2. Docente
3. Fecha
4. Estudiantes

: Rafael Gastelua Satipo
: Reyes RONCAL, Daile Susel

: 29 de marzo
: 5 afios de edad

PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

AREA COMPETENCIA [ CAPACIDAD [ DESEMPENO
Resuelve Usa Utiliza sus propias estrategias
problemas de estrategiasy | para organizar formas
cantidad procedimien | bidimensionales y
tos de tridimensionales a  través
MATEMATI estimacion material concreto 'y en
CA y calculo situaciones ludica
Dice cual es el primero
segundo, tercero segun la
posicion de los objetos
Se desenvuelve | Se expresa | Realiza acciones de
PSICOMOTR | de manera | corporalme | movimientos  correr,  saltar,
ICIDAD autéonoma a | nte trepar, rodar, deslizarse, hacer
través de su giros, patear y lanzar pelotas
motricidad
Il. ENFOQUE TRANSVERSAL.:
ENFOQUE CAPACIDADES ACTITUDES QUE SE DEMUESTRA
TRANSVERSALES

enfoque ambiental

Respeto a toda forma
de vida

Docentes y estudiantes promueven un
estilo de vida saludable y en armonia con
el ambiente preservando la flora y fauna.

IV. DESCRIPCION DE ACTIVIDADES:

y bioseguridad dentro
y fuera del aula y
mostrar el  buen
comportamiento

en medianos grupos

e Hacer entrega de diversos
materiales como figuras
geométricas, botellas,

INICIO DESARROLLO CIERRE

e Saludo cordial a los | @ Dejar jugar en los sectores | Consolidacion  del
escolares y oracion de | se desenvuelvan de manera | tema
la mafiana por la salud, | auténoma, correr, danzar, Expresan lo que
los alimentos recibidos | rodar lanzar pelota, observar | hicieron

e Recordar el | libros revistas, realizar Preguntas de
cumplimiento Qe lgs conteq ‘ metacognicion:
normas de convivencia | ® Organizar a los estudiantes ;Lograste ubicar

figuras geométricas
en el tiempo
determinado?
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e Entonar la cancién “las | chapas, cubos, piedritas, | ;Te parecio facil?
figuras geométricas” | palitos, cajas de diferentes
en voz alta tamafios, colores

e Mencionar el proposito | ® Pedir que organicen de
de sesidon: Utiliza sus | acuerdo a sus formas

propias estrategias | bidimensionales,

para organizar formas | tridimensionales, tamafos,
bidimensionales y | colores y expresen en forma
tridimensionales a | oral las cantidades.

través material Actividad
concreto y 1| En equipos de trabajo los

situaciones hldlf?a Y| estudiantes mediante un
dice cual es el primero | concurso ubican las figuras

segundq, ‘Fercero S€gun | geométricas (cuadrado,
la _ posicion de los| circular, rectangulos)
objetos minimamente 5 unidades y

en un tiempo determinado

e Decir las cantidades en
forma oral

e Motivar a la participacion

e Estimular su esfuerzo

e Entregar la practica de
figuras geométricas

e Guiar y absolver dudas en
cada instante

e Mediante las técnicas del
museo presentan su
producto y expone frente a
sus companeros

EVALUACION Agrupa objetos de acuerdo a test
su iniciativa mediante juegos
ludicos y expresa en forma
oral la cantidad

Participa en juegos y dice cuél
es el primero segundo, tercero
segun la posicion de las

figuras geométricas
(cuadrado, circular,
rectangulos)

ANEXO

Expresa cual es el primero segundo, tercero seglin la posicion de los objetos en las figuras
geométricas




[l SESION DE CLASE N° 09

TITULO: Ubicandome en el tiempo

DATOS INFORMATIVOS:

1.Institucion Educativa

2.Docente
3.Fecha
4 Estudiantes

: Rafael Gastelua Satipo
: Reyes RONCAL, Daile Susel

: 30 de marzo

: 5 afios de edad

PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD | DESEMPENO
Resuelve Comunica su Usa diversas expresiones que
problemas de | comprension muestran su comprensién sobre
MATEMATIC | cantidad sobre los | la “grande - pequeio” “ayer”,
A nimerosylas | “hoy” 'y “mafiana” en

operaciones

situaciones cotidianas

PSICOMOTRICID

Se desenvuelve de | Se
manera auténoma

expresa
corporalment

Realiza acciones de movimientos
correr, saltar, trepar, rodar,

AD a través de su|e deslizarse, hacer giros, patear y
motricidad lanzar pelotas
ENFOQUE TRANSVERSAL.:
ENFOQUE CAPACIDADES ACTITUDES QUE SE DEMUESTRA
TRANSVERSALES

enfoque ambiental

Respeto a toda forma
de vida

Docentes y estudiantes promueven un
estilo de vida saludable y en armonia con
el ambiente preservando la flora y fauna.

DESCRIPCION DE ACTIVIDADES:

INICIO DESARROLLO CIERRE
Saludo cordial a los | e Organizar a los estudiantes | Consolidacion  del
escolares y oracion de la | en un grupo grande tema
mafiana por la salud, los | e Dar las indicaciones para Expresan lo que
alimentos recibidos las actividades ludicas | hicieron
Recordar el | “atras- adelante”, repetir Preguntas de
cumplimiento de las| dos pasos adelante, dos metacognicion:
normas de convivencia y | pasos atras, dos pasos ala | .

. . . ¢Te gusto la
bioseguridad dentro y | izquierda —derecha -
actividad?

fuera del aula y mostrar
el buen comportamiento
Entonar la canciéon “yo me
muevo adelante atras” en
voz alta

Musica para crecer - Arriba, abajo,
delante y atras - YouTube

Actividad

¢ En juegos ludicos sacar 2
objetos rojos grande, y 2
objetos pequefios amarillo

e Motivar a la participacion
ivamos  quién llaga
primero!

e Estimular su esfuerzo

e Presentar la imagen

¢Lograste participar
en las actividades
adelante- atras?
¢(Encontraste
objetos amarillos
pequefos?
¢Lograste decir que
hiciste ayer, hoy?
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https://www.youtube.com/watch?v=xBUC9ummmjs
https://www.youtube.com/watch?v=xBUC9ummmjs

e Dialogar sobre las
actividades de “ayer”,
“hoy” y “mafiana

e Preguntas: jRecuerdan que
hicimos ayer en las clases?

e ;Pueden decirme que
desayunaron hoy?

e Mafana ;A donde se irdn a

pasear?

Motivarlos a responder

Mencionar el proposito

de sesidbn Usa diversas

expresiones que muestran
su comprension sobre la

“grande - pequefio” “ayer”,

“hoy” y “mafana”— en

situaciones cotidianas

e SN

Expresar ;Qué hicieron
ayer en su casa? ;Qué dia
es hoy? ;mafana que dia
sera?

Mostrar la imagen en un
papelote y realozar
preguntas:

Ayer ;Qué dia fue?

¢ Qué dia es hoy?
Mafiana ¢ Qué dia sera?

e Motivar a dar respuesta

Participa en juegos ludico
expresando ‘“ayer”, “hoy”
y “mafiana” que hicieron
Escribir en un papelote el
cuadro

temporalizacién | Actividad

Ayer que | .......
hicieron

Hoy que diaes | ........
¢ Qué estan
haciendo?

Mafana ;Qué | .........
haran?

¢ Te parecio facil?

EVALUACION

Participa en juegos ludico,
tiene nociones temporales
ayer hoy o manana

test

[] SESION DE CLASE N° 10

TITULO: Encontrando la posicion de los objetos
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DATOS INFORMATIVOS:
1. Institucién Educativa
2. Docente

: Rafael Gastelua Satipo
: Reyes RONCAL, Daile Susel

3. Fecha
4. Estudiantes

PROPOSITO DE APRENDIZAJE:

: 31 de marzo
: 5 afios de edad

AREA COMPETENCI | CAPACIDAD DESEMPERNO
A
Resuelve Usa estrategias y | Utiliza sus  propias
problemas de | procedimientos estrategias para
MATEMATICA form_a, _ para encontrar comparar dos naranjas y
movimiento y | reglas generales dice cual es mas
localizacion grande/pequefio
Se Se expresa | Realiza  acciones  de
PSICOMOTRICIDAD | desenvuelve | corporalmente | movimientos correr, saltar,
de manera trepar, rodar, deslizarse,
auténoma a hacer giros, patear y lanzar
través de su pelotas
motricidad
ENFOQUE TRANSVERSAL.:
ENFOQUE CAPACIDADES | ACTITUDES QUE SE
TRANSVERSALES DEMUESTRA

enfoque ambiental

Respeto

forma de vida

a toda

Docentes y estudiantes promueven un
estilo de vida saludable y en armonia
con el ambiente preservando la flora

y fauna.
DESCRIPCION DE ACTIVIDADES:
INICIO DESARROLLO CIERRE
e Saludo cordial a los|eDejar jugar en los | Consolidacion del
escolares y oracion de la | sectores se desenvuelvan | tema
mafiana por la salud, los | de manera auténoma, | Expresan lo  que
alimentos recibidos correr, danzar, rodar | hicieron
e Recordar el | lanzar pelota, observar Preguntas de
cumplimiento de las | libros revistas. metacognicion:

normas de convivencia y
bioseguridad dentro y
fuera del aula y mostrar el

e Organizar a los
estudiantes en media luna
y hacer entrega de palitos

buen comportamiento de diferentes tamafios,
e Entonar la cancion “la| dados, cajas, cubos,
amistad” en voz alta frutas
Cancion de LA AMISTAD para
nifios & & - YouTube .
Actividad

e Dialogar sobre la
importancia de la amistad
e Mencionar el proposito
de sesion: Utiliza sus
propias estrategias para

e Plantear preguntas ;Que
pueden hacer con los
materiales?

e Guiar a que realicen
actividad de ubicacion

¢Lograste identificar
la mas grande y la
naranja pequefa?
¢ Te parecio facil?
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https://www.youtube.com/watch?v=LIbvdvgytLE
https://www.youtube.com/watch?v=LIbvdvgytLE

comparar dos naranjas y | (mayor a menor), conteo,
dice cual es mdas| agrupar, enfilar
grande/pequetio e Dejar que sus ideas fluyan
de acuerdo a su
creatividad
e Expresan en forma oral
e Todos sus compafieros
observan lo que lograron
hacer
e Estimular por sus logros y
esfuerzo
Actividad
Entregar varias naranjas
de diferentes tamafios
-Deben de observar
-Manipular
-Oler
-Contar
Pedir que tomen 2
naranjas
dice ;jcual es mas
grande/pequetio?
Felicitar por su
participacion con
aplausos
EVALUACION Mediante el juego compara test
dos naranjas y dice cual es
mas grande/pequeio

ANEXO

USA ESTRATEGIAS Y PROCEDIMIENTOS PARA ENCONTRAR REGLAS

GENERALES

Marca con un circulo el mas grande y el pequefio de las naranjas
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EVIDENCIAS
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