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Resumen

La presente investigacion tuvo la finalidad de demostrar como los juegos didacticos
mejora el aprendizaje en area de matematica, en los nifios y nifias de la Institucion

Educativa Inicial 92 Quilcapuncu, 2021.

El objetivo general es Determinar si la aplicacion de los juegos didacticos mejora el
aprendizaje en el area de matematica en nifios de cinco afios de la Institucion
Educativa Inicial 92 Quilcapuncu 2021. La metodologia empleada en la
investigacién segun su finalidad fue de tipo aplicado, nivel de investigacion
explicativo, con un disefio pre experimental. La poblacion estuvo conformada por 71
nifos de 3, 4, y 5 afos, la muestra estuvo conformada por 14 nifios y nifias. Para el
recojo de informacion se considero la observacion como técnica y la lista de cotejo
como instrumento. Se empled un Pretest y Postest a un solo grupo de estudio. Para
los resultados se utilizaron con tablas y graficos y para la contrastacion de hipotesis
de prueba t de student t (14)=2,160; p=0.00. De esta forma, se concluyd los juegos
didacticos si mejoran el nivel de aprendizaje en el area de matematica en los nifios y

nifas de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial 92 Quilcapuncu, 2021.

Palabras claves: Aprendizajes, juegos didacticos, matematica.
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Abstract

The present research had the purpose of demonstrating how didactic games improve
learning in the area of mathematics, in the boys and girls of the Initial Educational
Institution 92 Quilcapuncu, 2021.

The general objective is to determine if the application of didactic games improves
learning in the area of mathematics in five-year-old children of the Initial
Educational Institution 92 Quilcapuncu, 2021. The methodology used in the research
according to its end was applied type, level of explanatory research, with a pre-
experimental design. The population consisted of 71 children of 3, 4, and 5 years old,
the sample consisted of 14 boys and girls. For the collection of information,
observation was considered as a technique and the checklist as an instrument. A
Pretest and Posttest were used for a single study group. For the results they were
used with tables and graphs and for the hypothesis contrast of the student t test t (14)
=2,160; p = 0.00. In this way, the didactic games were concluded if they improve the
level of learning in the area of mathematics in 5-year-old boys and girls of the Initial

Educational Institution 92 Quilcapuncu, 2021.

Keywords: Learning, educational games, mathematics.
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I.  Introduccion

La Educacion en el Perd mantiene la mas baja calidad de la educacion segln
los resultados de Pisa (2018) Nuestro pais ocupa el puesto 64 de un total de 77
paises. Esta prueba evalUa a los escolares de cada pais en los &mbitos de compresion
lectora, matematicos y ciencias. El Per( obtuvo promedios de 401, 400 y 404,
respectivamente ocupando el ultimo lugar de los sudamericanos. En el nivel de
educacién inicial aun no se realiza las evaluaciones censales, no sean establecidos de
acuerdo a las politicas educativas de ministerio de educacion por tal motivo tomando
en cuenta los resultados de evaluacion de segundo grado de primaria, podemos

afirmar que en el nivel inicial similar repercusion de resultados.

De la misma manera, estudios en el Pert se muestran los bajos resultados en
rendimiento en el area de matematica segun los resultados de ECE (2019) (ECE,
2019) se ubican en el nivel suficiente; y que en Matematica un el 9,6% de los
estudiantes al finalizar el 111 ciclo de la EBR se ubican en el nivel suficiente.
Evaluaciéon Nacional del Rendimiento Estudiantil (2015) . En educacion inicial son
similares los resultados ya que no lleva este tipo de evaluacion en nivel de

educacion inicial.

También en nuestro region Puno el nivel de aprendizaje en el area de
matematica es baja segun los resultados de ECE (2019) el 44.5 estan en nivel inicio,
el 35.6 estan en proceso y el 19.9 estan en nivel satisfactorio, en educacion inicial los
resultados son similares ya que no se lleva este tipo evaluaciones por parte del

ministerio educacion.



Asi mismo en nuestra institucion educativa se muestra deficiente aprendizaje
en el &rea de matematica segun los resultados obtenidos de la evaluacion diagnostica

de esa manera se evidencia esta problematica.

¢En qué medida la aplicacion de los juegos didacticos mejora el aprendizaje
en el area de matematica en los nifios de cinco afios de la Institucion Educativa

Inicial 92 Quilcapuncu 2021?

Este informe final tuvo como objetivo general: Determinar si la aplicacion de
juegos didacticos mejora el aprendizaje en el area de matemaética en nifios de cinco

de la Institucion Educativa Inicial 92 Quilcapuncu 2021.

Obijetivo especifico: Identificar el aprendizaje en el area de matematica en
nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial 92 Quilcapuncu, mediante la

aplicacion de un pre test.

Aplicar los juegos didacticos en el area de matematica en nifios de cinco afios

de la institucién educativa inicial 92 Quilcapuncu 2021.

Evaluar el desarrollo de los juegos didacticos para mejorar el aprendizaje en
el area de matematica en nifios de cinco afios de la institucién educativa inicial 92

Quilcapuncu 2021, mediante la aplicacién de un pos test.

Comparar los resultados obtenidos en el pre test y pos test de la aplicacion de
los juegos didacticos para mejorar el aprendizaje en el area de matematica en nifios

de cinco afios de la Institucion Educativa inicial 92 Quilcapuncu 2021.

El desempefio del docente es el factor determinante en el sistema

educativo, en el uso de las estrategias de los juegos didacticos para obtener buenos



resultados en el proceso de aprendizajes. El juego es la actividad principal en la vida
del nifio; a través del juego desarrolla sus habilidades motrices, sensoriales,
cognitivas, sociales, afectivas, emocionales, comunicativas y linguisticas. Todo lo
que se aprende mediante el juego se asimila de una manera mas rapida y eficaz. Por
este motivo, se acentua la importancia de la actividad ludica en el entorno escolar, ya

que motivar al nifio serd mas facil. Y es Idgico; al nifio lo que mas le gusta es jugar.

Los juegos didacticos desarrollan la capacidad cognitiva del nifio con las
matematicas, logran su integridad y creatividad. La relacion entre el juego el
acceso al desarrollo matematico permite a los nifios un equilibro entre los juegos
exploratorio, juegos libre y juegos dirigidos para lograr el proceso de aprendizaje
significativo. Ademas es de gran importancia para el inicial ya que desarrolla sus

habilidades en su razonamiento.

Investigacion que aporta conocimientos actuales sobre las posibilidades del campo
de las matematicas en dominios globales, nacionales y locales. También servird

como referencia para futuros estudios.

Este estudio utiliza una variedad de juegos didacticos que han influido en el
desarrollo del campo de las matematicas. Todo esto ha sido avalado por los datos
obtenidos. Por lo tanto, estos juegos sirven como herramientas educativas para

maestros de nivel inicial en una variedad de campos.

Como este estudio se realizd de acuerdo con los principios basicos de la
investigacion cientifica, los métodos, técnicas, equipos y resultados son validos,

confiables y pueden utilizarse para los proximos estudios



Il. Revision de Literatura

2.1 Antecedentes
2.1.1 Antecedentes Internacionales

Martinez (2018). En su tesis: fortalecimiento del pensamiento matemético 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. El objetivo principal fue Establecer como a través del uso del
material de Maria Montessori es posible fortalecer el pensamiento matematico en el
conteo numérico en los nifios y nifias de 4 y 5 afios de ASPAEN Maternal y
Preescolar Atavanza en la localidad de Usaquén en Bogota. Los resultados fueron.
Las acciones desarrolladas con los nifios y las nifias potenciaron el epnsamiento
matematico de los nifios y las nifias de Aspaen Maternal y preescolar Atavanza,
amplian la légica de los numeros y la cantidad, proporcionado un proceso ldgico a
los ndmeros, se identifica que los nifios y las nifias realizan un conteo correcto
asociando cantidad con el numero, mejorando este proceso mediante la utilidad y el
aprovechamiento de los recursos siempre tuvieron un aprendizaje vivencial, las
dificultades encontradas al inicio. Proceso mediante la utilidad y el aprovechamiento
de los recursos siempre tuvo un aprendizaje vivencial, participativo y con bastante
motivacion. Se logran alcances demostrando sobrepasar las dificultades encontradas
al inicio. EI manejo adecuado y creativo de los recursos o materiales genera un
impacto grande en el aprendizaje de la matematica ya que el nifio tiene la
oportunidad de aprender de manera recreativa, se evidencia de forma significativa
que los nifios y nifias de edad preescolar 4, 5 y 6 afios les gusta en constante

movimiento, interactuando con objetos, personas, relacionado elementos, cosas, son



curiosos por naturaleza porque estdn conocimiento su medio y quieren descubrir,
aprender, esto es interesante y el pilar para que el docente opte por generar ambiente

de aprendizaje en el aula mas constantes con creatividad.

Aida (2010). En su tesis: Importancia del material didactico en el proceso
matematico de educacién preescolar. Tuvo como resultado. Una vez aplicado los
instrumentos en la investigacion realizada, evidencio que en el Centro de Educacién
Inicial “Arco Iris” durante el afio escolar 2008 — 2009, presenta fallas en cuanto a la
utilizacion, fabricacion y desarrollo de material didactico, como herramienta en la
ensefianza de las matematicas, la cual a través de la recomendacion e
implementacion de algunas actividades como la , elaboracién de rompecabezas de
numeros en platos desechables con diferentes texturas y colores, que la investigadora
desarrollo, ayudé a lograr la incorporacion del material didactico, en algunas areas de
trabajo, bajo el enfoque de corresponsabilidad y participacion de los docentes, en el
proceso de aprendizaje de la matematica en los nifios y las nifias de la institucion.
Lleg6 a las siguientes conclusiones: Al utilizar los materiales didacticos como
estrategia para acercarse a la motivacion de los nifios, estimular la curiosidad,
mantener la atencion, reducir la ansiedad y producir efectos positivos. Los materiales
didacticos promueven la educacion y el aprendizaje y ayudan a los nifios y nifias a

desarrollar la concentracion y les permiten la autonomia.

2.1.2 Antecedentes Nacionales

Elguera (2019). En su tesis Juegos didacticos basados en el enfoque significativo
utilizando material concreto, para mejorar el logro de aprendizaje en el area de
matematica, de los nifios y nifias de 5 afios de educacidn inicial, de la Institucion

Educativa nifio Jests de Pra.ga 1538, Distrito de Huarmey-2019. Para obtener el



titulo de inicial, el objetivo principal fue determinar como los juegos didacticos
basados en el enfoque significativo utilizando material concreto mejora el logro de
aprendizaje en el area de matematica los resultados fueron. Con respecto a los
resultados obtenidos mediante el pre test se ha comprobado que el 66,7 de los nifios
han alcanzado un nivel de logro C, es decir en inicio, luego de aplicar el instrumento
de investigacion la lista de cotejos a manera de post-test, sea demostrado que el
54,2% de los nifios alcanzaron un nivel de aprendizaje “A” es decir logro previsto y
el 37% de los nifios alcanzaron un nivel de logro “B”; es decir en proceso. Para
contrastar la hipdétesis se utilizé la prueba estadistica no paramétrica de Wilcoxon
con un nivel de significancia de 5% que es igual al 0,05. Después de realizar la
prueba estadistica se observo que el nivel de significancia es de 0,05 (p < 0,05). Este
resultado indica que existen unas 64 diferencias significativas entre el logro de
aprendizaje obtenido en el pret.tes con el logro del pos test; los estudiantes han
demostrado tener un mejor logro de aprendizaje en el area de matematica después de

haber aplicado los juegos.

Yurivilca (2020) en su tesis juegos etnomatematicos como estrategia didactica para
desarrollar el &rea de matematica en estudiantes de la Institucion Educativa Inicial n°
2132 del Distrito de Perené, 2020. Para obtener el titulo de inicial, el objetivo fue
demostrar que efectos producen los juegos etnomatematicos en el desarrollo del area
matematica en estudiantes de la Institucion Educativa Inicial N° 2132 del Distrito
perené-2020, los resultados, Se confirma con 95% de confianza que los juegos
etnomatematicos contribuyen significativamente en la resolucion de problema de
localizacion en el &rea matematica en estudiantes de la Institucion Educativa Inicial

N°2132 del Distrito de Perené, esto se evidencia por el 40% del nivel satisfactorio



obtenido en el pos test, frente al 20% del pre test, los cuales difieren
significativamente. Siendo el intervalo de confianza = 95% se calcula el t es igual a
1,771, se puede observar que el tc = -2,955 se encuentra en la zona de aceptacién de
la hipotesis alterna, por tanto; se rechaza la Ho y se acepta la H1 y se concluye que
si, existe una influencia significativa de los juegos etnomatematicos en la resolucién

de problemas de localizacion.

2.1.3 Antecedentes Regionales o Locales

Quispe (2017) En su tesis aplicacion de juego como estrategia metodoldgica para
lograr aprendizajes significativos en el rea de matematica en los nifios y nifias de 5
afios de la IEI n° 448 Santa Ana — cusco 2017. Para optar el titulo de segunda
especialidad en educacion inicial, los resultados de la aplicacion del juego como
estrategia metodologica para lograr aprendizajes significativos en el area de
matematica en los nifios y nifias de 5 afios de la 1.LE.I N° 448 Santa Ana - Cusco
2017. Se muestran los resultados de la aplicacion del juego como estrategia
metodologica para lograr aprendizajes significativos en el rea de matematica en los
nifos y nifias de 5 afios de la 1.LE.I N° 448 Santa Ana —Cusco 2017, tomando en
cuenta la escala cualitativa del presente trabajo, se puede observar que el pre test: De
acuerdo a la categoria de LOGRO PREVISTO, en la prueba de pre test; encontramos
a 2 nifos y representa al 7%. De acuerdo a la categoria de LOGRO EN PROCESO,
en la prueba de pre test; encontramos a 12 nifios y representa al 40%. De acuerdo a
la categoria de LOGRO EN INICIO, en la prueba de pre test; encontramos a 16 nifios
y representa al 53%. Por otro lado luego de haber realizado los talleres, en la prueba
de post tes y tomando en cuenta la escala cualitativa del presente trabajo, se puede

observar que: De acuerdo a la categoria de LOGRO PREVISTO, encontramos a 13



nifios y representa al 43%. De acuerdo a la categoria de LOGRO EN PROCESO, en
la prueba de post test; encontramos a 15 nifios y representa al 50%. De acuerdo a la
categoria de LOGRO EN INICIO, en la prueba de post test; encontramos a 2 nifios y
representa al 7%, siendo un total de treinta entre nifios y nifias evaluados durante la

realizacién de los talleres.

2.2 Bases Teoricas de la Investigacion
2.2.1 El Juego Didactico

Delgado (2011) en su libro “Juego infantil y su Metodologia”, menciona que cada
vez mas los profesionales de la educacion infantil destacan la importancia del juego
como elemento educativo, como motor de aprendizaje y como herramienta de
integracién. El juego en si es motivador y tiene importantes aspectos cognitivos que
facilitan el aprendizaje de conceptos basicos, habitos y patrones de comportamiento.
Dado que el juego es una actividad importante en la primera infancia, es razonable
que pueda ser una herramienta esencial y poderosa para la instruccion, y los
educadores consideran que la conducta ludica es la méas efectiva. Tiene que poder

encajar de la mejor manera posible.

2.2.2 El Juego

El juego es placer y expresion de lo que uno es y quiere ser, es la necesidad
inconsciente de buscar la seguridad o sentirse seguro frente a la realidad, frente a los

miedos y las angustias que lo obstaculizan, es el “como si fuera real” pero no lo es.

Ministerio de Educacién (2012)

Ruiz (2017) El juego es una actividad primordial que nace de forma natural, es a

través del juego que los nifios se relacionan con otros nifios, con los méas grandes y



alcance, asimilandose asi con diferentes personas y conociendo el planeta que les
rodea”. Desde el partido, los nifios estan explorando y aprendiendo, se comunican
por primera vez con adultos, desarrollan su personalidad, desarrollan su
personalidad, promueven sus habilidades sociales, sus habilidades intelectuales,

resuelven conflictos, etc.

2.2.3 Caracteristicas del Juego

- El juego es una actividad voluntaria y libre. Si es obligatorio ya no es juego.
El juego se inicia libremente y ademas proporciona libertad, puesto que
permite de modo imaginario distintos roles que no podria ejercerse en la vida
cotidiana. No puede haber obligacion porque el juego es espontaneo y
autonomo y cuando hay reglas estas son libremente aceptadas. Delgado
(2011).

- Se realiza dentro de unos limites espaciales y temporales. como toda
actividad, necesita de un tiempo y un espacio para realizarse.

- El juego no tiene una finalidad, sino que es un fin en si mismo. No se juega
para obtener algo que no sea el mero placer de hacerlo. Es lo que
denominamos una actividad autotélica, es decir que produce placer por el
mero hecho de realizarla.

- Es fuente placer y siempre se valora positivo. El juego tiene la cualidad de
satisfacer deseos inmediatos. El juego resulta ser una actividad amena, que
produce bienestar.

- El juego es algo serio. A todos nos hace gracia contemplar el gesto de
concentracion de un nifio que esta construyendo bloques o el grado de

enfado al que llega cuando su juego se interrumpe o estropea. Y es que para



el nifio el juego es tan importante como para nosotros nuestro trabajo o
estudio y no tenemos derecho a desfavorecer.

El juego es una via de descubrimiento del entorno y de uno mismo, de
nosotros limites y deseos. Ademas el juego es una forma de expresion

emocional que permite al nifio expresar libremente lo que siente.

El juego es el motor principal de desarrollo en los primeros afios de la vida del nifio.

Y es motor a varios niveles: desarrollo corporal del movimiento, de la inteligencia,

las emociones, la motivacion y las relaciones sociales. Delgado (2011)

2.2.4

Segln:

2.2.5

Caracteristicas fundamentales del juego

Ministerio de Educacion (2012)

Provoca placer

Nace espontaneamente

Permite desplegar la iniciativa

Satisface deseos y necesidades propias

Emerge del propio impulso por conocer y descubrir

Se enriquece en un ambiente de confianza y libertad.

El juego como estrategia didactica para el aprendizaje

Los nifios de temprana edad construyen diversos conceptos matematicos de forma

paulatina, estudio, juego y desplazamiento independiente. Se relaciona con objetos e

individuos del movimiento que realiza y es en dicha interaccion espontanea con el

mundo que encuentra un cierto nimero de nociones. Las ocupaciones que a los nifios

no se les conceden de forma aislada al pensamiento; Por lo tanto, es necesario que lo
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experimentes desde tu cuerpo humano, solo estd ahi después de alcanzarlo, porque
son capaces de pensar la accion sin experimentar corporalmente. Ministerio de

Educacion (2015)

2.2.6 Desarrollo del pensamiento matematico

La actividad autbnoma y el juego libre en la vida cotidiana del nifio lo colocan en un
ambiente de continuo pensamiento y accion en estrecha relacién con la realidad. El
nifio genera un conjunto de acciones que movilizan sus pensamientos, produciéndose
ajustes, desajustes, andlisis, calculo de medidas y pesos. EI pensamiento l6gico
matematico parte de la accion sobre la realidad y esta en estrecha relacion con la
coordinacion de las acciones que realiza el sujeto con su propio cuerpo, los objetos y
en relacion con los otros. La actividad autonoma y el juego libre fomentan el
conocimiento légico matematico, el cual se elabora al relacionar las experiencias
obtenidas en la manipulacién de los objetos, y al realizar desplazamientos en el
espacio en un tiempo determinado (acciones en las que el nifio lleva a cabo
clasificaciones, diferenciaciones, observa las distintas caracteristicas de los

materiales, percibe distancias, etc.). Ministerio de Educacion (2012)

2.2.7 La construccion de conocimiento matematico en educacion inicial

Desde el momento en que nos levantamos y comenzamos hacemos uso de la
matematica para realizar nuestras tareas diarias sin darnos cuenta: calculamos el
tiempo para ir desde casa a clase o al trabajo barajando las posibilidades de
transporte que podemos tomar y estén a nuestro alcance para llegar en el menor
tiempo posible y a la hora prevista; paseando por la ciudad en la que vivimos,

apreciamos constantemente figuras geométricas diferentes y relaciones numéricas; y
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también cuando resolvemos situaciones problematicas que se nos presentan en el

entorno personal, social y laboral. Arteaga y Macias (2016)

2.2.2. Aprendizaje

2.2.7.1 Aprendizaje en el Area de Matematica

Para Ministerio de Educacién, (2012) El aprendizaje de las matematicas esta
relacionado con el desarrollo de habilidades, conocimientos, actitudes, pensamiento
matematico, pensamiento cientifico y tecnolégico, razonamiento 16gico matematico,
y no se basa Unicamente en la memoria de conceptos, sino que se de ayuda para

favorecer la investigacion en los estudiantes.

2.2.7.2 ¢Por qué aprender matematica?

Porque en nuestra vida diaria esta presenta la matematica y requerimos de ella para
poder desenvolvernos en él, es decir, esta presente en los labores familiares, sociales,
culturales; Tales como para detallar la cifra de integrantes del hogar. Cuéantos platos
colocar en la mesa, para pretender una partida de ludo u otro. Esta claro, entonces,
que las matematicas se determina por ser una obra humana especifica orientada a la
equivocacion de problemas que le suceden al hombre en su quehacer sobre el medio,
de tal forma que el sobrevenir un pleito y un facilidad matematico enlazado nos

permite participar en el mundo que nos rodea. Ministerio de Educacion (2015).

2.2.7.3 ¢Para que aprender matematica?

El proposito de las matematicas en el curriculo es desarrollar modos de accién y
pensamiento matematico en diversas situaciones que hacen que los nifios interpreten

la verdad e intervengan en ella a partir de la intuicién, planteando supuestos,
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supuestos 'y premisas, sacando conclusiones, inferencias, argumentos y

demostraciones; comunicacion y otras habilidades. Ministerio de Educacion (2015).

En ese mismo orden de ideas, decimos que la matematica no solo se limitaa la
ensefianza mecanica de numeros, formas, colores, etc. Si no a las diversas formas de
actuar, razonar, comunicar, argumentar y plantear estrategias en un contexto
cotidiano. A partir de ello, se espera que los nifios desarrollen competencias

matematicas teniendo en cuenta que:

La matematica es funcional. Para proporcionarle las herramientas matematicas
bésicas para su desempefio y contexto social, es decir para la toma de decisiones que
orienten su proyecto de vida. Es de destacar la contribucion de la matematica a
cuestiones tan relevantes para todo ciudadano como los fendmenos politicos,
econémicos, ambientales, de infraestructuras, transportes, movimientos

poblacionales. Ministerio de Educacion (2015)

2.2.7.4 ;COmo aprender matematica?

El aprendizaje de la matematica se da en forma gradual y progresiva, acorde con el
desarrollo del pensamiento de los nifios; es decir, depende de la madurez
neurolégica, emocional, afectiva y corporal del nifio que permitird desarrollar y

organizar su pensamiento.

Por ende es indispensable que los nifios experimenten situaciones en contextos
ludicos y en interrelacion con la naturaleza, que le permitan construir nociones
matematicas, las cuales méas adelante favoreceran la apropiacion de conceptos

matematicos.
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Las situaciones de juego que el nifio experimenta ponen en evidencia nociones que
se dan en forma esponténea; ademas el clima de confianza creado por la o el docente
permitird afianzar su autonomia en la resolucién de problemas, utilizando su propia
iniciativa en perseguir sus intereses, y tener la libertad de expresar sus ideas para

el desarrollo de su pensamiento matematico.

Por lo tanto, la ensefianza de la matematica no implica acumular conocimientos
memoristicos, por lo que es inutil ensefiar los nUmeros de manera mecanizada,;
implica propiciar el desarrollo de nociones para la resolucion de diferentes

situaciones poniendo en practica lo aprendido. Ministerio de Educacion (2015)

2.2.7.5 Aprender a aprender matematica

Ministerio de Educacion (2015) ¢Cémo tener estudiantes motivados a aprender
matematicas y mucho mas, a aprender a aprender matematicas por si mismos?
Requerimos ambientes educativos que brinden confianza y tranquilidad, asi como
respeto mutuo, tolerancia y libertad, donde se puedan generar dinamicas de
aprendizajes significativos y de reflexion critica. La finalidad es propiciar el aprender
y el aprender a aprender matematica de manera facil y profunda utilizando los
conocimientos matematicos en diversas situaciones, no sélo en el &mbito escolar sino

también fuera de él.

El aprender a aprender matematicas implica aprender a ser perseverante y autonomo
en la organizaciobn de nuestros aprendizajes, reconociendo experiencias,
conocimientos previos, valores e implicancias de diversa indole, haciendo que
nuestros estudiantes sean eficaces en la construccién de sus conocimientos y la toma

de decisiones. Ministerio de Educacion (2015).
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En la escuela la promocién de la competencia matematica se da en torno a las
capacidades de matematizar, elaborar y seleccionar estrategias, a representar
matematicamente situaciones reales, a usar expresiones simbdlicas, a comunicar y
argumentar, a explorar, probar y experimentar. Si los estudiantes adquieren estas
capacidades y las usan en su vida, adquiriran mayor seguridad y daran mayor y

mejor sentido a su aprendizaje matematico. Ministerio de Educacién (2015)

Las matematicas tienen mas sentido, Aprenden mejor cuando se usan directamente
en situaciones de la vida real. Nuestros propios estudiantes estarian encantados si
pudieran relacionar su nuevo aprendizaje de matematicas con el tratamiento y la
realidad cotidiana. Esta es la matematica de la vida, el aprendizaje se crea en el

contexto de la vida y los resultados lo llevaran.

Desarrollar habilidades de independencia y control sobre el proceso de aprendizaje
exige que los estudiantes reflexionen sobre su propio aprendizaje, sean conscientes
sobre cémo aprenden, practiquen el autocuestionamiento y usen de forma abierta y
flexible diversas estrategias para aplicar selectivamente en la ejecucion de
determinadas tareas y actividades matematicas. Por ello, es transcendental el rol
docente como gestor, mediador, guia y provocador del pensamiento en

especialidades matematicas. Ministerio de Educacion (2015).

2.2.7.6 Caracteristica del pensamiento de I6gico matematico

Arteaga y Macias (2016) Desde temprana edad, el nifio se relaciona con el entorno
que lo rodea a través de sus sentidos, creando en su mente una secuencia de
interrelaciones y vinculos que le permiten comprender la verdad que lo rodea. Estas

interacciones muy lentas se conforman en el conocimiento, una vez difundido luego
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de ser experimentado o empleado en nuevas experiencias, en la situacién concreta
del trabajo del pensamiento l6gico-matematico en los nifios de la educacion infantil,
el conocimiento se adquiere a través del trabajo y las practicas en relacion a trabajar
por el nimero y el lugar en el espacio y en la era, se esta fortaleciendo a través del

desarrollo de cuatro capacidades basicas de:

v' La observacion: es esencial presentar a los alumnos trabajos en las que, de
manera libre y guiados con sumo cuidado por el maestro, sean capaces de
centrar la atencion en aquellas propiedades, especiales o fendbmenos que
queremos que observen, sin obligar por nuestra parte dicho acto.

v/ La imaginacion: Es necesario promover la creatividad de los alumnos a
través de actividades que les permitan desarrollar diversas y diferentes
actividades, de la misma forma que puede suceder en el trabajo matematico.

v La intuicion: Disefiado como la capacidad de anticipar los resultados que
tienen la oportunidad de obtener una accion que se llevara a cabo
posteriormente.

v' El razonamiento légico: Es necesario fortalecer la capacidad de los
estudiantes en relacién a la obtencién de unas conclusiones a partir de ideas
previas o resultados considerados verdaderos.

En todo este proceso, juega un papel trascendental en la naturaleza abstracta de los
objetos matemaéticos porque es diferente a lo que esta sucediendo con otras areas del
entendimiento, no hay en la verdad, que tuvo que recurrir a la representacién o

simbolizacidn para tener éxito con ellos. Arteaga y Macias (2016)
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2.2.7.7 Competencias Matematicas

Resuelve Problemas de Cantidad. Consistes en el que el estudiantes soluciones
problemas que demanden construir y comprender nociones de cantidad, nimeros de
sistema numérico, sus operaciones y propiedades. Ademas dotar de significado a
estos conocimientos en situacion y usarlos para representar o reproducir las
relaciones entre sus datos y condiciones, implica también discernir si la solucion
buscada requiere darse como una estimacién o calculo exacto, y para ello selecciona
estrategias, procedimientos, unidades de medida y diversos recursos. El
razonamiento logico en este es usado cuando el estudiante hace comparaciones,
explica de analogias, induce propiedades a partir de casos particulares o ejemplos,

en el proceso de resolucion del problema. Minedu (2016)
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I1l. Hipdtesis
La aplicacién de los juegos didacticos mejora significativamente el aprendizaje en
el area de matematica de los nifios de cinco afios de la institucion educativa inicial

92 Quilcapuncu 2021.
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IV. Metodologia

4.1 Disefio de la Investigacion

El tipo de investigacion fue cuantitativa. Bueno, es una forma estructurada de
recopilar y examinar datos adquiridos de diferentes fuentes. La investigacion
cuantitativa implica el uso de artefactos computacionales, estadisticos y matematicos

para lograr resultados. Fructuoso (2017)

El presente investigacion es de nivel explicativo porque se sirve de la exploracion y
descripcién para explicar la relacion causa efecto acerca de los resultados obtenidos,
entre las variables programa de juegos didacticos y aprendizaje de la matematica.

Guzman (2018)

El disefio de estudio que se utilizd el presente trabajo es pre-experimental. Son
aquello disefios formulados para algun tipo de asociacién entre dos 0 mas variables.
En este disefio de un solo grupo de medicion antes y después del tratamiento por eso
se aplica un pretest y postest. Su propdsito es comparar los resultados del mismo
grupo de estudio explicando cémo las variables independientes afectan la validez
interna de un disefios, es decir, nos dan a conocer lo que no debera de hacer. En este
disefio de estudio pre-experimental se aplica pretest y el postest al grupo de estudio.

Cahuana (2020)

Por la naturaleza del disefio se utiliza el siguiente esquema:

GE: 0 X O

GE= Nifos de 5 afios

O= Grupo experimental
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O,= Pre-test aplicado al grupo de estudio.

X=Juegos didacticos

O,= Post-test aplicado al grupo de estudio

4.2 Poblacion y Muestra
4.2.1 Poblacion

El universo constituye el objeto de la investigacion, es el centro del estudio, de ella
es de donde se recogera la informacion requerida para el estudio propuesto.
Para esta investigacion, la poblacion esta conformada por 71 nifios de 3, 4 y 5 afios

de nivel inicial.

Tabla 1

Estudiantes de la Institucion Educativa Inicial 92 Quilcapuncu

UGEL Institucion Afios Seccion NUmero de
Educativa nifios
Institucion A 14
Educativa Inicial 3 B 12
PUTINA 92 Quilcapuncu. 4 U 18
A 14
5 B 13
TOTAL 71

Fuente: NOmina de matricula 2021

4.2.2 Muestra

El tipo de muestreo que se utilizo fue el intencionado. EI muestreo por cuotas se
utiliza intencionadamente porque permite seleccionar los casos caracteristicos de la
poblacion limitando la muestra a estos casos. En este caso, se trabajo con toda la

poblacion de la investigacion.
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Tabla 2

Muestra de los nifios de cinco anos de la Institucion Educativa Inicial 92

Quilcapuncu
Institucion Edad Seccién N° de estudiantes
Educativa
Varones Mujeres
Inicial 92 5 A 6 8
Quilcapuncu
TOTAL 14

Fuente: ndbmina de matricula 2021

4.3 Definicion y Operacionalizacion de Variable e Indicadores

Para efectos de medir esta variable, se realizd un baremo. Las barras deben dedicar a
cada puntaje directo viable un costo numérico (en una escala determinada) que
informe sobre la posicion que ocupa el puntaje directo. Un baremo se define como
una escala de valores establecidos para evaluar o clasificar los recursos de un grupo,
segun cualquiera de sus propiedades. Asimismo, las tacticas didacticas "dinamicas"
se definen como aquellas que promueven la soberania y mas que nada la actividad
del alumno o estudiante. Segun Parra, estas tacticas son las que tienen como centro
para el alumno, se basan en el Enfoque Cognitivo del Aprendizaje y se basan en el
autoaprendizaje. Incluso cuando las esencias de estas tacticas metodoldgicas se basan
en el desarrollo del pensamiento y el conocimiento criticos, debido a sus propiedades
procedimentales, tienen la posibilidad de clasificar en 2 categorias monumentales:

tacticas que concentran sus métodos. Cahuana (2020)
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4.4 Variable Dependiente: El Aprendizaje en el Area de Matematica

Resultado deseado en el proceso de aprendizaje, se convierte en un indicador del
proceso de seguimiento del aprendizaje. Incluye el conocimiento, las habilidades, los
comportamientos, las reacciones y otras habilidades que los estudiantes de un grado
0 nivel deben lograr en un area definida. Asimismo, sugiere que los logros de
aprendizaje solo ocurren si se cumple una secuencia de condiciones: que el alumno
sea capaz de relacionar de manera no arbitraria e importante, la nueva informacion
con conocimientos y experiencias previas y familiares que tienen la composicion del

conocimiento. y voluntad de aprender de manera significativa. Cahuana (2020)

Tabla 3

Baremo de la variable logro de capacidades

Escala de calificacion Descripcion

Cuantitativa Cualitativa

A Cuando el estudiante evidencia el
EDUCACION 16-20 Logro nivel esperado respecto a la
INICIAL Previsto competencia, demostrando manejo

satisfactorio en todas las propuesta y

Literal y en el tiempo programado.
Descriptivo Cuando el estudiante esta proximo o
cerca al nivel esperado respecto a la
11-15 B competencia, para lo cual requiere
Proceso acompafiamiento durante el tiempo

razonable para lograrlo.

Cuanto el estudiantes muestra un

progreso  minimo  en  una
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0-10

Inicio

competencia de acuerdo al nivel
esperado evidencia con frecuencia
dificultades en el desarrollo de las
tareas, por lo que necesita mayor
tiempo de acompafiamiento e

intervencion del docente.
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Cuadro 1

Operacionalizacion de Variables e Indicadores

Variable Definicion Conceptual Definicion de Dimensiones Indicador
Operacional
Variable Mallart (2000) Plantea Los juegos didacticos 1.planificacion 1.1 Planifica los juegos didacticos en la
Independiente:  que los juegos COmMo  una  técnica actividad de aprendizaje.
Juegos didacticos son Participativa 1.2 elegir los juegos didacticos de acuerdo al
didacticos elementos que se encaminada a _ 3 tema. N _ _
- . desarrollar en los 2.ejecucion 2.1 Definir las reglas del juego antes de aplicar
utilizan como estrategias 5\ mnos  método de el juego.
para cualquier nivel de gjreccion y conducta 3.evaluacion 3.1 Reflexionar sobre los logros de
ensefianza  educativa, correcta, estimulando aprendizajes esperados.
siendo fuente para el asiladisciplina con un
docente al momento de @adecuado de  nivel
transmitir deC|S|o_n oy auto
- determinacion.
conocimientos.
Variable Ortiz (2013) El El aprendizaje es un 4.1 Agrupa objetos de un solo criterio segun

Dependiente:
Aprendizaje
en el Area de
Matematica

aprendizaje  es  un
proceso personal en la
produccién y
construccion, el
aprendizaje no se fija se
construye, el grupo de
clase es una magnitud

sociologica debe
propiciar una atmosfera
participativa e

interactiva, en el

proceso de adquisicion
cognoscitiva que
explica , en parte , el
enriquecimi9ento y la
transformacion de las
estructuras internas, de
las potencialidades del
individuo para
comprender y actuar
sobre su entorno, de
los niveles de

4. Resuelve
problemas de
cantidad

color, tamafio, y forma.

4.2 Expresa el criterio para ordenar (seriacion)
hasta 5 objetos de grande a pequefio, grueso a
delgado.

Expresa la comparacion de cantidades de
objetos mediante las expresiones “muchos”,
“pocos”, “ninguno”.

4.3 Realiza representaciones de cantidades de
objetos hasta 10 con material concreto, dibujo.
Propone acciones de comparar con cantidades
hasta con 5 objetos.

4.4 Propone acciones para ordenar
cantidades hasta con 5 objetos

con
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Variable

Definicion Conceptual

Definicion de Dimensiones
Operacional

Indicador

aprendizaje no solo es
importantes lo que se
aprende, sino como se
aprende. Quien aprende
construye  activamente
nuevos significados.

desarrollo que
contienen grados
especificos de
potencialidad.

Expresa cantidades de hasta 10 objetos usando
su propio lenguaje.

4.5 Identifica cantidades de acciones de sumar
y restar hasta cinco objetos con soporte
concreto.

4.6 Expone con su propio lenguaje el criterio
que usO para ordenar y agrupara objetos.
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4.5 Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de datos
45.1 Técnicas

La observacion es una técnica bastante ideal de recoleccion de datos. Con ella se puede

verificar correctamente un hecho, un actuar por un sujeto de manera confiable.

En la préactica educativa, la observacion es uno de los recursos mas excelente para que
los docentes evalUen y recopilen informacion sobre las habilidades y actitudes de los

estudiantes, tanto colectiva como individualmente, tanto dentro como fuera del aula.

4.5.2 Instrumentos

La lista de cotejo es una herramienta de investigacion. Esta herramienta permite anotar
las visualizaciones, las cuales parten de una lista con propiedades relacionadas con el
apoyo de los estudiantes y el desarrollo de capacidades, aptitudes y destrezas,

especificando las que permanecen presentes y las ausentes. Minedu (2015)

La lista de cotejo que ha realizado en la presente investigacion tiene 4 dimensiones 10
items las cuales estan consignadas a recoger informacion sobre el logro de aprendizaje
en el area de matematica en los nifios de 5 afios. Asi mismo se calificé con ABC,
teniendo con referencia que A significa logro previsto, B en proceso y C en inicio el
instrumento es individual, observe tendidamente durante la ejecucion de actividades de

aprendizaje. Fructuoso (2017)
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4.6 Plan de Andlisis

Para el procesamiento de los datos de la investigacion se utilizo la estadistica descriptiva
e inferencial. La primera se utilizara para lograr: para el andlisis de frecuencia,

porcentaje, tablas y graficos utilizando hojas de calculo Excel.

El procesamiento implica un procedimiento luego de tabular los datos obtenidos de la
aplicacion de las herramientas, los sujetos de andlisis, con el objetivo de estimar la
aplicacion de los juegos didacticos, optimizacién del aprendizaje en el éarea de

matematico los nifios de la muestra.

Una vez recopilado los datos por medio de instrumento disefiado para la investigacion,
es necesario procesarlo, ya que la cuantificacion y su tratamiento estadistico nos

permitiran legar a conclusiones en relacion con la hipotesis planteada.

El segundo método se aplica para determinar el grado de influencia de la variable
independiente sobre la variable dependiente, es decir, el nivel de significancia. Esto se

realizé mediante la prueba t de Student.
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4.7 Matriz de Consistencia

Cuadro 2

Matriz de Consistencia

Problema Objetivo Hipotesis Variable e Metodologia
Indicadores

¢EN qué Obijetico General Variable Tipo: Investigacion
medida la Determinar si la aplicacion de los juegos didacticos La aplicacion de independiente:  Cuantitativa
aplicacion de mejora el aprendizaje en el area de matematica en los los juegos Juegos
juegos nifios de 5 afios de la institucion educativa inicial 92 didacticos mejora didacticos Nivel: Investigacion
didacticos Quilcapuncu 2021. significativamente explicativa
mejora el Objetivo especifico el aprendizaje en el
aprendizaje en Determinar el aprendizaje en el area de matematica area de matematica Disefio: Pre-
el é4rea de en nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial de los nifios de experimental
matematica en 92 Quilcapuncu, mediante la aplicacion de Pre Test. cinco afios de la
los nifios de Aplicar los juegos didéacticos para mejorar el Institucion Variable Poblacién: 71 nifios
cinco afios de aprendizaje enel area de matematica en los nifios de 5 Educativa  Inicial dependiente: y nifias inicial 92

la Institucién
Educativa
Inicial 92
Quilcapuncu
20217

afios de la institucion educativa inicial 92 Quilcapuncu
2021.

Evaluar el desarrollo de juegos didacticos para mejorar
el aprendizaje en el area de matematica en nifios de 5
afios de la institucion educativa inicial 92
Quilcapuncu 2021, mediante la aplicacion de un pos
test.

Comparar los resultados obtenidos en el pre-test y post
test de la aplicacion de los juegos didacticos para
mejorar el aprendizaje en el area de matematica en
nifios de 5 afios de la Institucion Educativa inicial 92
Quilcapuncu 2021.

92 Distrito  de
Quilcapuncu, 2021.

Aprendizaje en
el area de
matematica

Quilcapuncu-2021.

Muestra: 14 nifios y
nifias de 5 afios

Técnica:
Observacion

Instrumento:
Lista de cotejo
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4.8 Principios Eticos

La presente proyecto se realizO bajo rigurosos codigos éticos, en honor a la
transparencia, veracidad, honestidad y respeto a los nifios, docentes y personal

participante en este trabajo. En la presente investigacion.

Asimismo, se reconoce que toda la informacion utilizada en este estudio se utiliza

Unicamente con fines académicos.

Se demostrd un juicio razonable, evitando posibles prejuicios entre nifios y nifias. ES

decir, se dio un trabajo igual a todos los participantes de estudio.

Todos los participantes fueron informados directos e indirectos del propdsito de la

investigacion que se realizd.

Consentimiento informado, por ser menor de edad las personas de la muestra, los
estudiantes de 5 afios del nivel inicial seran informados acerca del objeto de la

investigacion.
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V. Resultados
5.1 Respecto al objetivo especifico: ldentificar el Aprendizaje en el Area de
Matemética en los Nifios de Cinco Afos a la Dimension Actla y Piensa en

Situaciones de Cantidad.

Tabla 4

Nivel de Logros de Aprendizaje en los Nirios de la Muestra

Nivel de Logro de

Aprendizaje fi hi hi%
Logro Previsto 1 0,07 7,14
Proceso 3 0,21 21,43
Inicio 10 0,71 71,43
TOTAL 14 1,00 100

Fuente: Matriz de Nota

Grafico 1

Resultado de Pre test

7,14

m Logro previsto
m Proceso
= Inicio

Fuente: Tabla 4
Interpretacion: En la tabla 4 y el grafico 1, se muestra de los 14 estudiantes el 7,14%

de los nifios obtuvieron el nivel de aprendizaje de logro previsto, es decir A; un 21,43%

30



de los estudiantes mostraron un nivel de aprendizaje B, es decir en proceso y un 71,43%
de los estudiantes alcanzaron logro de aprendizaje C. La mayor parte de los nifios se
encuentra en el nivel inicio en el aprendizaje de las matematicas.

5.1.1 Respecto al Objetivo Especifico: Aplicar los Juegos Didacticos a la

dimension Resuelve Problemas de Cantidad

Tabla 5

Actividad de Aprendizaje 01 “Jugamos a Ordenar los Objetos”

Nivel de Logro

de Aprendizaje fi hi hi%
Logro Previsto 5 0,36 35,71
Proceso 9 0,64 64,29
Inicio 0 0,00 0,00
TOTAL 14 1,00 100,00

Fuente: Lista de Cotejo

Grafico 2

Actividad de Aprendizaje 01 “Jugamos a Ordenar los Objetos”

0,00

m Logro previsto
= Proceso
= Inicio

Fuente: Tabla 5
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Interpretacion: En la tabla 5 grafico 2 se puede observar de 14 nifios el 35,71%
alcanzaron un nivel logro previsto, es decir A; un 64,29% mostraron nivel de
aprendizaje en proceso; el 0% de los nifios lograron un nivel de aprendizaje en inicio, C.

Se muestra que mayor parte de nifios se encuentra en el nivel de aprendizaje en proceso.

Tabla 6

Actividad de Aprendizaje 02 “Ordenamos los Objetos por Tamarios”

Nivel de logro de

Aprendizaje fi hi hi%
Logro Previsto 5 0,36 35,71
Proceso 8 0,57 57,14
Inicio 1 0,07 7,14
TOTAL 14 1,00 100,00

Fuente: Lista de Cotejo

Grafico 3

Actividad de aprendizaje 02 “Ordenamos los Objetos por Tamarios”

7,14

Logro previsto
m Proceso
Inicio

Fuente: Tabla 6

Interpretacion: en la tabla 6 y el grafico 3. Se observa el 35,71% de los estudiantes

obtuvieron un nivel de aprendizaje logro previsto. Mientras que el 57,14% de los
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estudiantes obtuvieron nivel de aprendizaje en proceso B y el 7,14% de los nifios

lograron el nivel de logro en inicio. Se evidencian que la mayor parte de nifios se ubica

en el nivel de logro en proceso B.

Tabla 7

Actividad de Aprendizaje 03 “Jugamos Ordenando del Grueso a Delgado ™

Nivel de logro de

Aprendizaje fi hi hi%
Logro Previsto 6 0,43 42 86
Proceso 8 0,57 57,14
Inicio 0 0,00 0,00
TOTAL 14 1,00 100,00

Fuente: Lista de cotejo

Grafico 4

Actividad de Aprendizaje 03 “Jugamos Ordenando del Grueso a Delgado”

0,00

m Logro previsto
= Proceso
= Inicio

Fuente: Lista de Cotejo

Interpretacion: En la tabla 7 y gréfico 4, sefiala de los 14 nifios de la muestra el 42,86%

de los nifios se ubica en el nivel de aprendizaje previsto, el 57,14% de los nifios
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obtuvieron el nivel de logro en proceso, es decir B y un 0% lograron el nivel de logro C,
en inicio.
Tabla 8

Actividad de Aprendizaje 04 “Comparamos Cantidades: Muchos-Pocos™

Nivel de Logro de

Aprendizaje fi hi hi%
Logro Previsto 5 0,36 35,71
Proceso 8 0,57 57,14
Inicio 1 0,07 7,14
TOTAL 14 1,00 100,00

Fuente: Lista de Cotejo
Grafico 5

Actividad de Aprendizaje 04 “Comparamos Cantidades: Muchos-Pocos”

m Logro previsto
m Proceso
= Inicio

Fuete: Tabla &

Interpretacion: En la tabla 8 y grafico 5, se muestra el 35,71% de los estudiantes
obtuvieron el nivel de aprendizaje previsto, el 57,14% de los nifios logran nivel de logro
B, en proceso, el 7,14% lograron en nivel de aprendizaje en inicio. Al emplear los juegos

didécticos mejoran gradualmente los aprendizajes.
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Tabla 9

Actividad de Aprendizaje 05 “Jugamos Comparando Objetos: Mas Que, Menos Que”

Nivel de Logro de

Aprendizaje fi hi hi%
Logro Previsto 7 0,50 50,00
Proceso 6 0,43 42,86
Inicio 1 0,07 7,14
TOTAL 14 1,00 100,00

Fuente: Lista de Cotejo
Grafico 6

Actividad de Aprendizaje 05 “Jugamos Comparando Objetos: Mdas Que, Menos Que”

7,14

m Logro previsto
= Proceso
m Inicio

Fuente: Tabla 9

Interpretacion: En la tabla 9 y grafico 6, se observa que el 50,00% de los estudiantes
alcanzaron el nivel de logro previsto, el 42,86% de los nifios obtuvieron el nivel de logro
B, es decir en proceso y un 7,14% alcanzaron el nivel logro en inicio. Se puede mostrar
que la mayor parte de los nifios lograron el nivel de aprendizaje logro previsto, es decir

A.
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Tabla 10

Actividad de Aprendizaje 06 “Jugamos a Contar ;Cudntos Objetos Hay?”

Nivel de Logro de

Aprendizaje fi hi hi%

Logro Previsto 6 0,43 42 86
Proceso 6 0,43 42 .86
Inicio 2 0,14 14,29
TOTAL 14 1,00 100,00

Fuente: Lista de Cotejo

Grafico 7

Actividad de Aprendizaje 06 “Jugamos a Contar ;Cuadntos Objetos Hay?”

m Logro previsto
= Proceso
® Inicio

Fuente: Tabla 10

Interpretacion: En la tabla 10 y Grafico 7, los resultados de la actividad demuestran el
42,86% de los estudiantes estan en el nivel de logro previsto, 42,86% lograron B, es
decir en proceso y solo 14,29% de nifios alcanzaron en nivel de aprendizaje en inicio. La

mayor parte de los nifios logran alcanzar los niveles de aprendizaje A y B.
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Tabla 11

Actividad de Aprendizaje 07 “Comparamos Cantidades Hasta 5 Objetos”™

Nivel de Logro de

Aprendizaje fi hi hi%
Logro Previsto 7 0,50 50,00
Proceso 6 0,43 42,86
Inicio 1 0,07 7,14
TOTAL 14 1,00 100,00

Fuente: Lista de Cotejo

Grafico 8

Actividad de Aprendizaje 07 “Comparamos Cantidades Hasta 5 Objetos”™

B Logro previsto
M Proceso

M Inicio

Fuente: Tablall

Interpretacion: En la tabla 11y grafico 8 se muestra que el 50,00% se encuentra en el
nivel de aprendizaje logro previsto, 42,86% obtuvieron el nivel de logro en proceso, y
solo 7,14% alcanzaron logro de aprendizaje en inicio. Los resultados demuestran que

alcanzaron el nivel de logro previsto al aplicar los juegos didacticos.
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Tabla 12

Actividad de Aprendizaje 08 “Creamos Series con Patron: Color”

Nivel de Logro de

Aprendizaje fi hi hi%
Logro Previsto 8 0,57 57,14
Proceso 5 0,36 35,71
Inicio 1 0,07 7,14
TOTAL 14 1,00 100,00

Fuente: Lista de Cotejo

Grafico 9

Actividad de Aprendizajes 08 “Creamos Series con Patron: Color”

m Logro previsto
= Proceso
u Inicio

Fuente: Tabla 12

Interpretacion: En la tabla 12 y grafico 9, se muestra que el 57,14% de los estudiantes
lograron el nivel de logro de aprendizaje previsto; el 35,71 % obtuvieron el logro en
proceso y el 7,14% alcanzaron el nivel de logro en inicio. La mayor cantidad de los

estudiantes obtuvieron el nivel de logro previsto.
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Tabla 13

Actividad de Aprendizaje 09 “Conociendo los Numeros de 1 al 9”

Nivel de Logro de

Aprendizajes fi hi hi%
Logro Previsto 8 0,57 57,14
Proceso 5 0,36 35,71
Inicio 1 0,07 7,14
TOTAL 14 1,00 100,00

Fuente: Lista de Cotejo

Grafico 10

Actividad de Aprendizaje 09 “Conociendo los Numeros de 1 al 9~

m Logro previsto
H Proceso
m Inicio

Fuente: Tabla 13

Interpretacion: En la tabla 13 y el grafico 10, de los 14 estudiantes el 57,14% de los
estudiantes obtuvieron nivel de logro previsto, el 35,71% alcanzaron nivel de logro en
proceso y solo 7,14% en inicio. Se puede observar que la mayor parte de los nifios

obtuvieron niveles satisfactorios logro previsto. Al aplicar los juegos didacticos logran

aprendizajes destacados.
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Tabla 14

Actividad de Aprendizaje 10 ‘‘jugamos a Agregar y Quitar”

Nivel de Logro de

Aprendizaje fi hi hi%
Logro Previsto 8 0,57 57,14
Proceso 6 0,43 42,86
Inicio 0 0,00 0,00
TOTAL 14 1,00 100,00

Fuente: Lista de Cotejo

Grafico 11

Actividad de Aprendizaje 10 “Jugamos a Agregar y Quitar”

0,00

m Logro previsto
= Proceso
= Inicio

Fuente: Tabla 14

Interpretacion: En la Tabla 14 y Grafico 11 se muestra que el 57,14% de los estudiantes
alcanzaron un nivel de logro previsto, 42,86% de los nifios y nifias lograron nivel de
aprendizaje en proceso y el 0% de los nifios logré el nivel de aprendizaje C. Los

resultados demostraron la mayor parte de los nifios alcanzaron el logro previsto.
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Tabla 15

Actividad de Aprendizaje 11 “Aprendemos a Resolver Problemas de Sumay Resta”

Nivel de Logro de

Aprendizaje fi hi hi%
Logro previsto 8 0,57 57,14
Proceso 6 0,43 42,86
Inicio 0 0,00 0,00
TOTAL 14 1,00 100

Fuente: Lista de Cotejo
Grafico 12

Actividad de Aprendizaje 11 “Aprendemos a Resolver Problemas de Suma y Resta”

0,00

= Logro previsto
= Proceso
= Inicio

Fuente: Tabla 15

Interpretacion: En la Tabla 15 Gréfico 12 se observa que el 47,14% de los nifios
alcanzan el nivel de logro previsto, es decir A; en tanto que el 42,86% lograron un nivel
de aprendizaje en proceso, es decir B y 0% de nifios obtuvieron nivel inicio. Los
resultados demuestran que la mayor parte de los nifios logra el nivel A, aplicar los juegos

didacticos.
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5.1.2 Respecto al Objetivo Especifico: Evaluar el Desarrollo de los Juegos
Did&cticos para Mejorar el Aprendizaje para Mejorar el Aprendizaje en el

Area de Matematica en los Nifios de Cinco Afios

Tabla 16

Evaluacién de nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de Matemdtica Mediante Pos

Test

Nivel de Logro de

Aprendizaje fi hi hi%
Logro Previsto 11 0,79 78,57
Proceso 3 0,21 21,43
Inicio 0 0,00 0,00
TOTAL 14 1,00 100,00

Fuente: Lista de Cotejo

Grafico 13

Evaluacién de Nivel de Logro de Aprendizaje en el Area de Matemdtica Mediante Pos

Test

® Logro previsto
= Proceso
= Inicio

Fuente: Tabla 16

42



Interpretacion: En la tabla 16 y grafico 13. De la poblacion muestral el 78,57%
alcanzaron el nivel de logro previsto, es decir A; y el 21,43% consiguieron el nivel de
logro B, es decir en proceso y ninguno de los estudiantes logro C. se observa que la
mayoria de los estudiantes han logrado nivel logro previsto A, esto sefiala que los juegos

son muy importante para el desarrollo cognitivo de los nifios.

5.1.3 Respecto al Objetivo Especifico: Comparar los Resultados en el Pre-test y
Post-test de la Aplicacion de los Juegos Didéacticos para Mejorar el

Aprendizaje en el Area de Matematica en nifios de cinco Afios

Tabla 17

Comparacion de Resultados de Pre Test y Pos Test

Nivel de Logro de Pre Test Pos Test

Aprendizaje fi hi hi% fi hi hi%

Logro Previsto 1 0,07 7,14 11 0,79 78,57
Proceso 3 0,21 21,43 3 0,21 21,43
Inicio 10 0,71 71,43 0 0,00 0,00
TOTAL 14 1,00 100,00 14 1,00 100,00

Fuente: Pre Test y Pos Test
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Grafico 14

Comparacion de Resultados de Pre Test y Pos test

100,00

80,00

60,00

m Pre Test
40,00

= Pos Test

20,00

0,00 -

Logro previsto Proceso Inicio

Fuente: Tabla 17
Interpretacion: En la tabla 17 y grafico 14. En el Pos-Test de los 14 nifios el 78,57%

tiene un nivel de logro previsto; es decir A, en tanto el 21,43% alcanzaron el nivel de
logro B, es decir en proceso y 0% de nifios alcanzo el nivel C. los resultados demuestran
que la mayor parte de nifios se ubican en el logro previsto. Y en el Pre-Test se muestra
que el 7,14% alcanza el nivel de logro previsto; un 21,43% obtuvieron el nivel B, y
71,43% de los nifios obtuvieron el nivel C. Los resultados demuestran que la mayoria de

los nifios alcanzaron aprendizajes bajos.

5.1.4 Respecto a la Hipdtesis de la Investigacion: La Aplicacion de los Juegos
Didacticos Mejora el Aprendizaje en el Area de Matematica de los Nifios
Afos del Grupo de Estudio

Respecto al objetivo general. Para valorar de acontecimiento de las estrategias didacticas

en el logro de aprendizaje, se ha utilizado la estadistica no paramétrica la prueba de T

Student para mediana de dos muestras relacionadas.
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Hipotesis nula:

Si hay diferencia entre dos grupos

Hipdtesis alterna:

No hay diferencia entre dos grupos

Nivel de significancia: a= 0,05

Tabla 18

Estadistico Descriptivo

PRE TEST POS TEST
Media 9 17,21428571
Varianza 9,076923077 2,335164835
Observaciones 14 14

Coeficiente de correlacion de
Pearson

Diferencia hipotética de las
medias

Grados de libertad
Estadistico t

P(T<=t) una cola

Valor critico de t (una cola)
P(T<=t) dos colas

Valor critico de t (dos colas)

-0,116957099

0

13
-8,69700658
0,00000
1,770933396
0,00000
2,160368656

Interpretacion; en la tabla 18 se puede apreciar que hay una diferencia significativa
entre la aplicacion de los juegos didacticos en el area de matematica, la cual se puede
apreciar que segun se concluye que se acepta la hipotesis de investigacidn cabe sefalar
que los resultados de la prueba t (14)=2,160; p=0.00. Por lo tanto se recha la hipotesis

nulay se acepta la hipotesis alterna la prueba t Student a nivel de significancia del 5%.
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5.2 Andlisis de Resultados

La discusién de la investigacion estuvo organizada en base a la obtencion de objetivos
especificos reflejados en los resultados obtenidos a través del pre-test, aplicacion de

actividades de aprendizaje y el pos-test respectivamente.

5.2.1 Respecto al Objetivo Especifico: Determinar el Aprendizaje en el Area de
Matematica en Nifios de Cinco Afos

Los resultados de Pre-Test demostraron que de total del muestra de estudio el 7,14% de
los nifios lograron un aprendizaje previsto, es decir A, el 21,43% mostraron el nivel de
logro en proceso 71,43% lograron el nivel de aprendizaje en inicio, es decir C. Se
muestra la mayor parte de los nifios se encuentra en el nivel de logro en inicio en el &rea
de matematica de acuerdo al Minedu (2016) menciona nivel en inicio C. cuando el
estudiante muestra un progreso minimo en una competencia de acuerdo al nivel
esperado. Evidencia con frecuencia dificultades en el desarrollo de las tareas por lo que
necesita mayor tiempo de acompafiamiento e intervencion del docente.

Los deficientes resultados de los nifios indican que no pueden desarrollar las habilidades
y competencias basicas descritas. Esto se debe a que los maestros no realizan actividades
significativas que creen expectativas para sus estudiantes. Es muy importante que los
maestros tengan una comprension clara del tema de la educacién matematica y como

establecer en un lugar donde se creen actividades significativas para los nifios.

Minedu (2015) menciona que el aprendizaje es un cambio subjetivamente persistente en
el comportamiento relativamente permanente, la ideologia o los apegos de toda persona,

que resulta de la experiencia de un individuo y de las interacciones conscientes con su
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entorno y con otras personas. A partir la nifiez hasta la edad adulta, tenemos la capacidad
registrar, razonar, evaluar y transformar las apreciaciones y razonamientos en

conocimientos.

Por tanto, la educacién temprana ofrece a los nifios una oportunidad de aprendizaje muy
diversificada, que explota su curiosidad natural y su deseo de aprender, reproduciendo y

creando sus propias habilidades.

Resultados de otras investigaciones. Estos resultados corroboran Yurivilca (2020) en su
trabajo de investigacion “Juegos etnomatematicos como estrategia didactica para
desarrollar el &rea de matemaética en estudiantes de la Institucion Educativa Inicial N°
2132 del Distrito de Perené, 2020” se llegé a la siguiente conclusion; se confirma con un
95% de nivel de confianza que, los juegos etnomatematicos contribuyen
significativamente en la resolucion de problemas de cantidad en el area de matematica
en estudiantes de la 93 Institucion Educativa Inicial N° 2132 del Distrito de, esto se
demuestra por el 53,3% del nivel satisfactorio alcanzado en el post test, frente al 6,7%
del pre test, los cuales difieren significativamente. Y se concluye que si, existe
influencia demostrativa de los juegos etnomatematicos en la resolucién de problemas de

cantidad en el area de matematica en los nifos.

5.2.2 Respecto al Objetivo Especifico: Aplicar los Juegos Didacticos Para Mejorar
el Aprendizaje en el Area de Matematica en Nifios de Cinco Afios

Se disefid 11 actividades de aprendizaje aplicado como estrategia los juegos didacticos.

A manera que va avanzando con las actividades de aprendizaje en los resultados se

alcanzaron nivel de logro previsto, en el rea de matematica.
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Las actividades de aprendizajes se elabord en base a la competencia resuelve problemas
de cantidad como sefiala el Minedu (2015) Actuar y pensar en situaciones de cantidad,
Implica a los nifios crear matematicas, resolver problemas basicos aditivos con ejercicios
de suma y resta, participar con sus ideas matematicas con interaccion en el sentido de
namero y en las operaciones que utilizan la expresion matematica, es decir, - digamos
desarrollar nociones fundamentales, como clasificacion, serializacién, cardinalidad, la
correspondencia y las capacidades matematicas comunica ideas utiliza diversa

estrategia, razonar y argumentar ideas.

Resultados de otras investigaciones. Estos resultados corroboran. Reyes (2017) en su
trabajo de investigacion “los juegos didacticos como estrategia para el aprendizaje de la
nocion de los numeros en los nifios de 5 afios de la I.E. Kinder Creativos, Piura - Piura.
2017 se llegd a la siguiente conclusion: se ha podido determinar que el uso de los
juegos mejoran el aprendizaje de los numeros en los nifios de 5 afios de la I.E. Kinder
Creativo — Piura, ya que estos, como estrategia didactica, permite que los alumnos
puedan construir sus propios conocimientos a través de experimentacion, exploracion,
indagacion, indagacion e investigacién, proceso claves para lograr en los alumnos un

aprendizaje que sea realmente significativo.

5.2.3 Respecto al Objetivo Especifico: Evaluar el Desarrollo de los Juegos
Didacticos Para Mejorar el Aprendizaje en el Area de Matematica en los
nifos de Cinco Afos

Los resultados de Post-test mostraron que el 78,57% obtuvieron el nivel de logro A, el

21,43% lograron un nivel en proceso B y ninguno de los estudiantes alcanzé el nivel C,
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en inicio. Los resultados demuestran que la mayoria obtuvieron el nivel de logro de
previsto A. Segln el Minedu (2015) Afirma que es esencial los estudiantes perciban la
situacion en un contexto ladico y se involucren de forma natural. Esto permite a los
niflos construir conceptos matematicos y luego facilitar su uso de conceptos
matematicos. Resultados de otras investigaciones. Estos resultados corroboran.
Saavedra, (2017) en su trabajo de investigacion “Programa de juegos didacticos para
mejorar el aprendizaje en el &rea de matematica en los nifios de 5 afios de la institucion
educativa N° 1864 Cachipampa 2016 se¢ llegd a la siguiente conclusion. El logro
previsto de los juegos didacticos en los nifios en el area de matematica fue de la
muestra, evaluado a través de un pre-test, fue 69% de los estudiantes muestran un nivel
de logro de en inicio, un 31% logro B, es decir se ubica en y 0% alcanzaron A. luego de
estimular las capacidades en area de matematica a través de un pos-test se mostro que el
85% de estudiantes alcanzaron A, es decir los estudiantes evidencian logro previsto,
comprobando asi un rendimiento satisfactorio, u 15% de los estudiantes obtienen un
nivel de logro de aprendizaje B, mientras el 0% de los estudiantes logro el nivel de
aprendizaje en inicio. Estos resultados corroboran Elguera (2019) se llegé a la siguiente
conclusion; en el pre-test se ha comprobado el 67% de los nifios alcanzaron un nivel de
logro de C, luego de aplicar el juego didactico basado en el enfoque significativo
utilizando material concreto mejoré el logro de aprendizaje en el area de, asi evidencia
en el desarrollo de las sesiones de aprendizaje, se refleja en los resultados iba
incrementando de manera. Posteriormente, los resultados del post test se ha demostrado

que los nifios obtuvieron un 56% es decir nivel de logro de aprendizaje A, seguido de un
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44% de los nifios alcanzaron un nivel de logro en proceso. Es con relacion a los

resultados del pos test aplicado a los nifios.

5.2.4 Respecto al Objetivo Especifico: Comparar los Resultados Obtenidos en el
Pre-Test y Post -Test de la Aplicacion de los Juegos Didacticos para Mejorar
el Aprendizaje en el Area de Matematica en Nifios de cinco Afios

Al realizar la comparacion del pre-test y pos-test se puede observar que el pos-test

78,57% de los estudiantes alcanzaron un nivel logro de aprendizajes destacado, logro

previsto, mientras el 21,43% lograron el nivel de aprendizaje en proceso y el 0% de

nifios alcanzé el nivel en inicio, sin embargo en el pre-test se muestra que el 7,14%, de
los nifio lograron nivel de logro previsto, es decir A; el 21,43% alcanzaron el nivel de
logro de aprendizaje en proceso, y un 71,43% de los nifios obtuvieron un nivel de logro
de aprendizaje en inicio, es decir C. Segun Minedu (2015) menciona este juego es
fundamental: es la primera actividad natural que los nifios y nifias desarrollan para
aprender, y el desarrollo de la primera actividad y habilidad genera interrogantes,
permite soluciones, muestra problemas y estimulos inspiradores que ayudan a disfrutar
del juego proceso de pensamiento. La ejecucion de los procesos intelectuales, la fuerza
de estimulo y la tolerancia de la competencia sana y las actividades de convivencia crean
un ambiente de aprendizaje favorable y promueven el desarrollo de los procesos
intelectuales. Y estimulan la competencia sana y una actitud de tolerancia y convivencia,
crean aprendizajes ambientales Promover la formacion, promover habilidades, mejorar
la vida y el aprendizaje. Fructuoso (2017) “Programa de juegos didacticos para mejorar
el aprendizaje en el area de matematica en los nifios de 5 afios de la Institucion

Educativa Publica N 1573 del Distrito de Quillo - Yungay” Se llegd a la siguiente
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conclusion; en el pos-test de los 25 nifios el 96% obtiene un nivel de logro previsto A, el
4% consiguieron el nivel de logro en proceso y ninguno de los nifios alcanzo el nivel C.
los resultados revelan que la mayor parte de los nifios se encuentra en logro previsto. Y
en el pre-test se muestra, el 8% logra el nivel A; un 16% alcanzaron el nivel B y 76% de
los nifios obtuvieron el nivel C. Los resultados demuestran que la mayoria de los nifios
alcanzaron aprendizajes deficientes y concluyd, con la aplicacién de los juegos

didacticos se muestra que el aprendizaje de los estudiantes en el &rea ha mejorado.

5.25 Respecto a la Hipdtesis de Investigacion: La Aplicacion de los Juegos
Didéacticos Mejora los Aprendizaje en el Area de Matematica en los Nifios de
Cinco Afos del Grupo Estudio.

Se determin6 que hay una diferencia entre la aplicacién de juegos didacticos en el area

de matematica la cual se puede apreciar que segun el estadistico de contraste para dos

muestras relacionadas la prueba no paramétrica de student que el valor t (14)=2,160;

p=0.00. Es decir que el juego aplicado mejord significativamente el aprendizaje en el

area de matemética en los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial 92

Quilcapuncu.
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VI. Conclusiones
Se describe que los juegos didacticos mejoran el logro de aprendizaje en el area de
matematica en los nifios de cinco anos de nivel inicial de la institucion educativa inicial

92 Quilcapuncu, 2021

Los resultados Pre-test sefialan que de los 14 nifios el 71,43% alcanzaron el nivel de

logro de aprendizaje en inicio, ubicandose en logro C en el area de matematica.

Luego de aplicar los juegos didacticos se demuestra que el logro de aprendizajes de
losen el &rea de mateméatica ha mejorado. Demostrando en pos-test el 78,58%

obteniendo el nivel de logro previsto A.

El analisis comparativo se demuestra en el pre-test 71,43% la mayor partes de los nifios
se ubica en el nivel de inicio, y en el pos-test los resultados sefiala que el 78,58
obtuvieron logro previsto A; con la aplicacion de los juegos didacticos se mejord el nivel

de aprendizaje en el area de matematica.

Se admite la hipotesis disefiada en la investigacion y se determina que la aplicacion de
los juegos didacticos mejora el logro de aprendizaje en el area de matematica segun la
prueba t student se valora que t (14)=2,160; p=0.00. Se dice que existe nivel de
significancia entre el pre test y pos test la cual se logr6 un alto porcentaje de los nifios

lograron aprendizajes en el area de matematica mediante los juegos didacticos.
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Aspectos complementarios

Los profesores deben emplear multiples juegos durante la ensefianza de la matematica, y
los demaés &reas curriculares para que los nifios aprendan mejor y solucionen situaciones

problemdtica de su entorno.

Es trascendental que los profesores al ensefiar la matematica deben tener en cuenta los
procesos didacticos del éarea; como la experimentacion, uso de materiales,
representaciones graficas, iconos y reflejos. Emplear diferentes estrategias de
comprension de problemas, estrategias de investigacion, expresiones, formalizacion,

reflexion y transferencia.

Los padres de familia, reforzar diariamente los aprendizajes de sus hijos utilizando los

juegos didacticos porque los nifios aprenden a través de la accion

Emplear los juegos didacticos en el aula de 5 afios para lograr la mejora de aprendizaje

en el area de matematica.
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EVALUACION DE PRE TEST/POS TEST

Dimensidn: Resuelve problemas de cantidad

1. Observa las hojas y colorea segin corresponda

‘YR X

SECH R
SILDI
CRRIRY
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2. Ordenamos de pequefio a grande

3. Pinta de grande a pequefio

60




4. Encierra de color rojo los que tienen “muchos” y de color azul los que tiene “pocos”

5. Pinta acuerdo a la cantidad

s fddddddddd
8) =
2) > PECTEPEPLY
B> 9999999999
8) > 88858888888

(4] => QQQQOQ 000D
3) =>
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6. Observa los dibujos, cuenta y completa

OOOO0OOC




Anexo 1: Solicitud para la aplicacion del instrumento

“Afio del bicentenario del Pert. 200 afios de independencia™

4 \ %‘ SOLICITO: Aplicacion de instrumento
N, // ,,( »

s 4 = de juegos didacticos y el
N o™ (i GaviNely Mlisacs Haneaio

DIRECTORA aprendizaje en el darea de
/ 5/ 06/2074 matematica.
1O 00 gy

DIRECTORA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 92 DE
QUILCAPUNPU

Yo, GREGORIA LUQUE CONDORI,
identificada con DNI N°® 70856983,
Bachiller en Educacion Inicial de La
Universidad Catolica los Angeles de
Chimbote ULADECH, ante Ud. Con el

debido respeto me presento y expongo.

Que, deseando obtener mi licenciatura en educacion, solicito a su digna persona autorice
la aplicacién de juegos didacticos y el aprendizaje en el drea de matematica en los nifios
de cinco afios de la Institucion Educativa Inicial N° 92 Quilcapuncu -2021. El mismo

que contribuird a la educacion de los nifios de la educacion mencionada.

Quilcapuncu, 14 junio 2021

ATENTAMENTE

DNI: 45443704
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Anexo 2: Consentimiento informado

CONSENTIMIENTO INFORMADO
Formulario: De Autorizacién de Padres

Estimado padres de familia, el presente examen es un instrumento de recoleccién de datos del
estudio de investigacion titulado “Juegos Didécticos y el aprendizaje en el Area de Matematica
en nifios de cinco afios de la Institucion Educativa Inicial 92 Quilcapuncu, - Puno, 20217, el
mismos que no seran identificados con el nombre ya que es andnimo. Participaran todos los

nifios de 5 afios que los padres acepten libremente firmar el consentimiento informado.

Todo lo informado que proporcione en la lista de cotejo de juegos didacticos y el aprendizaje en
el &rea de matemética serd confidencial y solo el investigador podra tener acceso esta
informacion. No se identificaran por que se utilizaran un codigo numérico en la base de datos.
Ademas, el nombre del nifio no serd utilizado en ningan informe cuando el resultado de la

investigacion sea publicado.

DECLARACION DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

Acepto que mi menor hijo forme parte de la investigacion titulada “Juegos didacticos y el
aprendizaje en el &area de matematica en nifios de cinco afios de la Institucion Educativa Inicial
92 Quilcapuncu, - Puno, 20217, realizado por la Bachiller Gregoria Luque Condori de escuela

profesional de educacién inicial.

He leido el procedimiento descrito arriba y estoy completamente informado el objetivo de
estudio. La investigadora me ha explicado el estudio y absuelto més dudas voluntariamente doy

mi consentimiento para que mi menor hijo participe en la investigacion.

Firma del participantes firma de la persona que
Obtiene el consentimiento
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

l. DATOS INFORMATIVOS :

1.1. Institucién Educativa Inicial 1 92 Quilcapuncu

1.2.Edad : 5 afios

1.3. Denominacion de la sesion : Creamos series con patron: color
1.4.Docente : Gregoria Luque Condori

1.5. Tiempo 145 m.

1. MATRIZ DE PROGRAMACION:
INSTRUMRNTOS DE

AREA COMPETENCIAS .
CAPACIDADES DESEMPERNO TN
2.2 Comunica su Establece relaciones entre los | Cuaderno de campo
18] e - ‘
() e
= 2.- Resuelve problemas | COMPrension s_obre las |oObjetos que estan en su
c de forma, movimiento y formas y relaciones entorno, siguiendo un patrén
2 localizacién geométricas. de repeticion. (color)
=

Il SECUENCIA DIDACTICA:

- Formacion, saludo a Dios.
- Cancion.
- Control y actualizacion de carteles de aula.

Motivacion:
- Ladocente presenta un papelote con la siguiente cancion:
LA SERPIENTE DE COLORES DE COLORES

De colores, de colores

15

De colores es la serpiente
Que viene de afuera,
De colores , de colores video

Escucho ssss sssssss

Creo que es mi serpiente
De colores es mi linda serpiente..

Saberes previos:
Preguntamos: ¢Cémo creen que es la serpiente? ¢ De qué color sera?

Problematizacion:
¢Alguna vez han escuchado hablar de secuencia de colores? ;Como sera?

Proposito y organizacion
Se comunica el proposito de la actividad

Creamos series con patron: color.
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Compresién del problema:

- La docente presenta a los nifios y nifias una serpiente de colores y pide
gue la describan. Pregunta ¢es larga o corta? ¢Cuantos colores tiene?
¢sus colores esta ordenados?¢,cémo?

Recordamos con los nifios las actividades que hicieron en esta actividad.
¢Qué actividad realizamos hoy?

¢Nos serviré lo que aprendimos?

¢Seran importantes lo que hicimos?

Papel afiche
10
Busqueda de estrategia:
- Con anterioridad, la docente elabora serpientes de colores de distintos
materiales y los distribuye en el salon.
- Pedimos a los nifios y nifias que busquen otras serpientes de colores en
el salén o en el patio.
- Indicamos que las describan, verbalizando su patrén de repeticion.
Representacion (De lo concreto a lo simbdlico):
- Pedimos a los nifios, que formen grupos y proporcionamos distintos
materiales, para que elaboren sus serpientes o gusanos de colores. Lana
- Indicamos que representen mediante el dibujo la actividad realizada. Fideos de
La form_allzacmn 0 |n_st|tu0|onallza0|on: _ _ colores
- Repartimos a cada nifio(a), un circulo rojo o azul, explicamos que con | gicha
los circulos entregados formaran entre todos un gusano. Pegamos un Colores
circulo rojo en la pizarra, que serd la cabeza del gusano y tres circulos
mas, rojo, azul, rojo. Luego preguntamos: ;Qué color creen que sigue?, 15
para que puedan identificar la secuencia y peguen uno por uno los
circulos hasta completar el gusano. Al final verbalizan con ellos la
secuencia que siguieron rojo, azul, rojo, azul.
Reflexion:
- Dialogamos sobre sus aciertos, dificultades y también como mejorarlas.
Preguntamos:
- ¢Como puedes crear series con patrones de repeticion?
Transferencia:
- Los nifios y nifias, elaboran un collar con lana gruesa y fideos pintados
de colores y se lo llevan a casa
6.-Evaluacion:
Los nifios exponen y verbalizan sus trabajos. 5

BIBLIOGRAFIA: Rutas de aprendizaje, cuaderno de trabajo (MINEDU) estrategias

desarrolladas en educacion inicial.
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

l. DATOS INFORMATIVOS :

1.1.Institucion Educativa Inicial : 92 Quilcapuncu

1.2.Edad : 5 afios

1.3.Denominacion de la sesion : Ordenamos los objetos por tamafio.
1.4.Docente : Gregoria LUQUE CONDORI

1.5. Tiempo :45 m.

1. MATRIZ DE PROGRAMACION:

INSTRUMRNTOS DE
EVALUACION

AREA COMPETENCIAS

CAPACIDADES DESEMPENO

Establece relaciones entre los | Cuaderno de campo

8 Resuelve pr_ob!emas de | 2.2 Comunicasu it t'
g |forma movimientoy | comprension sobre las | OPJIOS Qe e¥an €N S
g  |localizacion formas y relaciones | €Ntorno, siguiendo un_patron
S

geométricas. de repeticion. (Tamafio)

[l. SECUENCIA DIDACTICA:

- Formacion, saludo a Dios.
- Cancion.
- Control y actualizacion de carteles de aula.

Motivacion:

- Con anterioridad la docente, prepara méscaras de gatos de dos tamafios
diferentes: grandes y pequefios.

- Con ayuda de las mascaras, entonan la siguiente cancion:

LOS GATITOS

15

(Tonada: todos los patitos)
Todos los gatitos,
Salieron a pasear .,

Salieron a pasear CanC|0n

Sali6 el mas grande y dijo miau (sale adulto)

Sali6 el mas pequefio y dijo miau (sale el nifio)

Nuevamente Salié el mas grande y dijo miau

Sali6 el mas pequefio y dijo miau (sale el nifio)

Saberes previos:

La docente, pregunta a los nifios y nifias: ¢De qué trat6 la cancién? ;De
qué tamario, era el animalito que sali6 primero?, ;Y de qué tamafio, era el
animalito que sali6 después?

Problematizacion:

¢Existira un patrdn de repeticion? ;Cual sera?

Propdsito y organizacion

Se comunica el propdsito de la actividad
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Compresién del problema:
Pregunta a los nifios y nifias: ¢De qué trat6 la cancion? ;De qué tamafio,

era el animalito que sali6 primero?, ;Y de qué tamafio, era el animalito

Recordamos con los nifios las actividades que hicieron en esta actividad.
¢Qué actividad realizamos hoy?

¢Nos serviréd lo que aprendimos?

¢Serén importantes lo que hicimos?

que salié después? témperas
Busqueda de estrategia: pinceles 10
- Indicamos a los nifios y nifias que saquen los conos de papel higiénico | plumones
gue trajeron de casa y que los comparen. Preguntamos: ¢Cuéles son
grandes? ;Cuales son pequefios? (Como podemos formar una
secuencia? ¢Qué patron de repeticion podemos seguir?
Representacion (De lo concreto a lo simbdlico):
- Indicamos a los nifios y nifias que crearemos un animalito con 10S | Nifios
conitos de papel. Luego pedimos que creen una secuencia, siguiendo el
patron de repeticion(tamafio)
- Les entregamos una hoja en blanco e indicamos que representen
mediante el dibujo lo trabajado.
La formalizacion o institucionalizacién: Latas
- Animamos a los nifios y nifias a tallarse entre ellos y crear una
secuencia, de acuerdo a sus tamanos.
Reflexion: Ficha
- Dialogamos sobre sus aciertos, dificultades y también como mejorarlas.
Preguntamos: Colores
- ¢Qué aprendimos el dia de hoy?, ;Como he formado una secuencia?, 15
¢Qué otro patrén de repeticion puedo seguir?.
Transferencia:
- Jugamos a formar torres altas y bajas, y crean una secuencia, siguiendo
un patron de repeticion.
Entregamos una ficha para que creen secuencias, siguiendo un patron
de repeticion.
6.-Evaluacion:
Los nifios exponen y verbalizan sus trabajos. 5

BIBLIOGRAFIA: Rutas de aprendizaje, cuaderno de trabajo (MINEDU) estrategias

desarrolladas en educacion inicial.

Agenda Pedagodgica (2017-2018), Lima-MINEDU
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE
I DATOS INFORMATIVOS :

1.1. Institucion Educativa Inicial 92 Quilcapuncu
1.2.Edad : 5 afos
1.3.Denominacion de la sesion :Jugando a agregar y quitar con nimeros
1.4.Docente : Gregoria Luque Condori
1.5. Tiempo 145 m.
. APRENDIZAJES ESPERADOS:

AREA COMPETENCIAS CAPACIDADES DESEMPENO INSTRUMRNTOS
1. Resuelve problemas | 3 ysa estrategias y - Utiliza el conteo hasta 5 | Cuaderno de campo
de cantidad procedimientos de en situaciones cotidianas Anecdotario

estimacion y calculo en las que requieren

contar empleado material
concreto 0 su propio
cuerpo.

matematica

Il MSECUENCIA DIDACTICA:

MOMENTOS PROCESOS PEDAGOGICOS MATERIALES

TIEMPO

Formacion, saludo a Dios.
9 - Cancion.
< - Control y actualizacion de carteles de aula.
= - Juego libre en los sectores, planificacion, organizacion, ejecucion,
= orden, socializacion y representacion.
Motivacion: _
_ ) ) Chapitas
se les entrega material concreto como chapitas, palitos, y otros
. o [ alitos
materiales para que pueda realizar juegos matematicos P
Saberes previos:
- se genera preguntas motivadoras que hicieron con los materiales?
o ¢Cuantos chapitas tienen? ;Y cuéntas palitos? ¢y se le juntan los dos
% cuantos tienen en total?.;Se les quitas los palitos cuanto les queda?
Problematizacion:
¢Qué operacion hemos hecho? ;Saben sumar y restar? ;Qué signo se
utiliza para sumar y restar? 15
Proposito y organizacion:
Se comunica el propdsito de la actividad
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Compresion del problema

- Se les entrega a cada grupo una canastita o caja pequefia para que vayan a
comprar de acuerdo a lo que se le indique. Ejm.

@)
|
o
©)
o
o
<
)
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Los nifios realizan un recuento de las actividades realizadas.
¢Qué actividad realizamos hoy? ;Tuvieron dificultades? En qué?
¢Nos serviré lo que aprendimos?

¢Seran importantes lo que hicimos?

CIERRE

- Primer grupo: Caja pequenia
“Van a comprar 3 latas de leche para preparar una chocolatada”
- En esta primera vez la docente es la que vende.
- Se contintia narrando: 10
- Al llegar a la casa se encuentran con una dificultad. jNo va alcanzar las tres
latas!, ;Qué haremos?
- Deben ir nuevamente a la tienda a comprar 2 latas mas de leche.
-“Ahora si alcanzard”
Gestion y acompafiamiento problematizacion.
La docente les dice a los nifios que van a jugar sobre compra y venta.
Busqueda de estrategia
- Preguntamos: ;Qué compro el grupo primero? y ;Qué después?, ;Cuénto
latas de leche compro en total?
Representacion Latas de
- Les decimos a los nifios que vamos a representar lo que compramos. leche
- Sacamos las compras de la canastita y pegamos en la pizarra de acuerdo a lo
realizado:
==I=N=1=
3 + 2 = 5
- Muestra un paquete de galletas ¢ Cuantas galletas hay aqui?. Si Ana se come 2,
¢ Cuantas galletas queda?
- Seentrega a los nifios cuentas y un alambre delgado y realizan lo que indica la
docente.
Presentamos a los nifios el signo mas (+) (-)
- que significa agregar o aumentar y el signo (=) que representa el resultado.
- Seguimos enviando a los otros grupos de compras y luego representamos lo 15
que se hizo en la pizarra. Ficha de
La formalizacion o institucionalizacién aplicacion
- Se les entrega una ficha para que resuelvan en forma individual.
- Exponen sus trabajos y verbalizan.
Reflexién
¢Les gusto lo que hicimos? ¢Qué han aprendido?¢les servira?
Transferencia
Les indica que siga practicando en la casa.
- Evaluacion:
- Exponen sus trabajos y verbalizan. 5

BIBLIOGRAFIA: rutas de aprendizaje, estrategias desarrolladas en educacion inicial, folletos

S. Chirinos Palomino
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

l. DATOS INFORMATIVOS :

1.1. Institucion Educativa Inicial : 92 Quilcapuncu

1.2. Edad 13,4y 5 afios

1.3. Denominacion de la sesion  : Jugamos a ordenar los objetos
1.4. Docente : Gregoria Luque Condori

1.5. Tiempo 145 m.

1. MATRIZ DE PROGRAMACION:

COMPETENCIAS 8 INSTRUMRNTOS DE
CAPACIDADES DESEMPERO B ALUACION
Actua y piensa - Expresa el criterio para | Lista de cotejo
matematicamente  en | Comunica y representa ordenar (seriacion) hasta
situaciones de cantidad. | ideas matematicas. 3 objetos de grande a

pequefio, de largo a corto.

matematica

M. SECUENCIA DIDACTICA:

- Formacion, saludo a Dios.
- Cancion.
- Control y actualizacion de carteles de aula.

Motivacion:
- Pegamos en la pizarra las siluetas de las botellas. Siluetas

R @ S

Saberes previos:

-¢Qué son? ;Son iguales? ;Estan ordenados?
Problematizacion:

- ¢Ustedes los podrian ordenar? ;Cémo?

15

Proposito y organizacion

Se comunica el propdsito de la actividad
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Compresion del problema:
- Mencionamos: del méas pequefio al mas grande.

- Entregamos a cada grupo materiales de los sectores que pueden ser
ordenados (bloques l6gicos, peluches, cubos, etc.).

Gestion y acompafiamiento problematizacion:

- Llamamos a 3 nifios delante.

- Preguntamos ¢ Los nifios se pueden ordenar? ;Como?

- Trazamos un punto de referencia en el piso como sefial de inicio.

- Llamamos a un nifio para que los ordene.

- Preguntamos: ¢esta bien? ;Por qué?

- Salen otros nifios més para ordenarlos, al final la profesora dice: ;Cémo
estan ordenados en esta fila?

Busqueda de estrategia:

- Trazamos lineas de referencia y luego los ordenan.

- pegamos en pizarra las siluetas de tres animales, pedimos a un nifio que
los ordene.

@ e e

La formalizacion o institucionalizacion:

- Desarrolla una ficha de trabajo en donde ordenan teniendo en cuenta el
tamario.

Reflexion:

¢Les gusto lo que hicimos? ¢Qué han aprendido? ¢En que tuvieron
dificultades? ¢ Les servira?

Transferencia:

Les indica que siga practicando en la casa.

Pizarra

siluetas

ficha

10

15

Evaluacion:

Los nifios exponen y verbalizan sus trabajos.

Recordamos con los nifios las actividades que hicieron en esta actividad.
¢Qué actividad realizamos hoy?

¢Nos servira lo que aprendimos?

¢Serén importantes lo que hicimos?

BIBLIOGRAFIA: Rutas de aprendizaje, cuaderno de trabajo (MINEDU) estrategias

desarrolladas en educacion inicial.
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE
I DATOS INFORMATIVOS :

1.1. Institucion Educativa Inicial : 92 Quilcapuncu

1.2.Edad : 5 afios

1.3.Denominacion de la sesion : Jugamos Ordenando de grueso a delgado
1.4.Docente : Gregoria Luque Condori

1.5. Tiempo :45 m.

1. MATRIZ DE PROGRAMACION:

AREA COMPETENCIAS CAPACIDADES DESEMPENO INSTRUMRNTOS
< Actla y  piensa| Comunica y representa |~ EXpresa el criterio para | Lista de cotejo

= matematicamente | jdeas matematicas. ordenar (seriacion) hasta

£ en situaciones de 3 objetos de grande a

B cantidad. pequefio, de largo a corto.

S

111. SECUENCIA DIDACTICA:

MOMENTOS PROCESOS PEDAGOGICOS MATERIALES

TIEMPO

- Formacion, saludo a Dios.
- Cancién.

0 - Control y actualizacion de carteles de aula.
Motivacion:
- Se entrega a cada grupo una caja con velas de diferente grosor. Velas
- Observan, manipulan, comparan.

iy

Saberes previos:

RUTINA

- Se les pregunta: ¢Alguna vez han usado velas en tu casa?, ;Cémo son

INICIO

las velas? 15

(Gruesas - delgadas)

- Se pueden ordenar las velas: ;Cémo?
Proposito y organizacion

Se comunica el propdsito de la actividad
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CIERRE

Compresion del problema:

La docente explica como debe de ordenarse las velas del grueso a

Los nifios exponen y verbalizan sus trabajos.

Recordamos con los nifios las actividades que hicieron en esta actividad.
¢Qué actividad realizamos hoy?

¢Nos servira lo que aprendimos?

¢Serén importantes lo que hicimos?

delegado y de delgado a grueso. papelote
Gestién y acompafiamiento problematizacion:
Los nifios ordena las velas segin a su pareceres. Luego la docente les Pizarra 10
ayuda a ordenar.
Compresion del problema:
La docente explica como debe de ordenarse las velas del grueso a
delegado y de delgado a grueso.
Busqueda de estrategia:
Luego el docente entrega diferentes materiales como: colores plumones,
crayolas, etc.
- luego Juegan en cada mesa a nombrar, manipular, comparar los
materiales.
- La docente pregunta: ¢(Podremos ordenar los materiales? Bond
- Cuando terminan dan a conocer si los ordenaron de grueso a delgado o | impreso con
de delgado a grueso. imagenes
Representacion:
Los nifios realizan la correcta manera de ordenar de largo de grueso a
delgado o de delgado a grueso.
o L Ficha de
La formalizacién o institucionalizacion: aplicacion
- . Luego se les entrega la ficha .
Reflexion: 15
¢Les gustd lo que hicimos? ¢Qué han aprendido? ¢En que tuvieron
dificultades? ¢ Les servira?
Transferencia:
Les indica que siga practicando en la casa.
- Evaluacion:
5

BIBLIOGRAFIA: Cuaderno de trabajo, sesiones desarrolladas en educacion inicial, estrategias

desarrolladas en educacion inicial,
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE
I DATOS INFORMATIVOS :

1.1. Institucion Educativa Inicial ~ : 92 Quilcapuncu

1.2.Edad : 5 afos

1.3. Denominacion de la sesion : Identifica el patrén de repeticion en una secuencia
1.4.Docente Practicante : Gregoria Luque Condori

1.5. Tiempo 145 m.

. MATRIZ DE PROGRAMACION:
AREA COMPETENCIAS

INSTRUMENTOS DE

CAPACIDADES DESEMPENO = ACE AN
Actlia y piensa Patrones de repeticion Lista de cotejo
g matematicamente | Matematiza Reconoce los datos o
= en situaciones de | situaciones. elementos (hasta 2) que se
= regularidad, repiten en una situacion de
E equivalencia y regularidad y los expresa en
cambio. un patrdn de repeticion.

Il . SECUENCIA DIDACTICA:

PROCESOS PEDAGOGICOS

MATERIALES
TIEMPO

- Nos formamos, nos saludamos.
- Saludamos a Dios.

- Actualizamos carteles.
Motivacion: Bolsa

- Ladocente llama la atencidn de los nifios moviendo una bolsa y pregunta
¢Qué serd lo que esté aqui dentro?.

- Luego de dar a conocer sus pareceres, va mostrando una pequefia parte de
nuestro personaje.

- A medida que va saliendo pregunta ;Qué es?

- De pronto saca la cabeza un gusano, saluda y dice: ;Me pueden ayudar?

iMe olvidé el nombre de los colores!

iNo sé de qué color es mi cuerpo!

Sale de la bolsa y lo colocamos en la pizarra.

C B BO®

Saberes previos:
- Preguntamos: ¢Alguien le puede decir al gusanito el color de su cuerpo?
Problematizacion:
- ¢Qué esta pasando con los colores del cuerpo del gusanito? (se repiten)
Propo6sito y organizacion 15
Se comunica el propdsito de la actividad

Identifica el patron de repeticion en una secuencia por color

RUNITA
S

INICIO
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CIERRE

Compresion del problema:

La docente explica como debe de ordenarse las velas del grueso a
delegado y de delgado a grueso.

Gestidn y acompafiamiento problematizacién:
- Invitamos a leer el orden de los colores del cuerpo del gusanito.
Verde — amarillo — verde- amarillo. ..

Busqueda de estrategia:
- El gusanito dice: “Dentro de la bolsa se ha quedado una parte de mi
cuerpo” ;Me pueden ayudar a completarlo?

- Se saca de la bolsa unos circulos que se quedaron.

- Se entrega a algunos nifios los circulos y van a completar el cuerpo del
gusano.

- Dialogan y se ponen de acuerdo al colocar el color que corresponde..

- Hacemos lectura de toda la secuencia.
- Se les pregunta ¢Esta bien?, se corrige si es necesario
Representacion:

- Les pedimos que saquen sus tapas de gaseosas que trajeron.
- Observan, manipulan y juegan con ellas.

- Eligen dos colores y juegan a crear nuevos gusanitos.

La formalizacidn o institucionalizacién:

- Se les entrega una hoja para que dibujen y pinten los gusanitos que
hicieron.

Reflexion:

¢Les gustd lo que hicimos? ¢Qué han aprendido? ;En que tuvieron
dificultades? ¢ Les servira?

Transferencia:

Les indica que siga practicando en la casa.

papelote

Pizarra

Bond
impreso con
imagenes

Ficha de
aplicacion

10

15

- Evaluacioén:

Los nifios exponen y verbalizan sus trabajos.

Recordamos con los nifios las actividades que hicieron en esta actividad.
¢Qué actividad realizamos hoy?

¢Nos servira lo que aprendimos?
¢Serén importantes lo que hicimos?

BIBLIOGRAFIA: juego didactico eslabones geométricos, Juego de poliedros, sesiones

desarrolladas para inicial.
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE
I DATOS INFORMATIVOS :

1.1 Institucion Educativa Inicial : 92 Quilcapuncu

1.2 Edad : 5 anos

1.3 Denominacion de la sesion  : conociendo los nimeros de 1 al 9.
1.4 Docente : Gregoria Luque Condori

1.5 Tiempo ;45 m.

1. APRENDIZAJES ESPERADOS:

AREA COMPETENCIAS ‘ CAPACIDADES DESEMPERNO INSTRUMRNTOS
Resuelve problemas|1.1. Traduce - Utiliza el conteo hasta 10, | Cuaderno de campo
de cantidad cantidades a en situaciones cotidianas en anecdotario

expresiones numéricas. | las que requiere contar,
empleando material

12 qupumca SU|  concreto o su propio cuerpo.
comprension sobre los

ndmeros y las
operaciones.

matematica

Ml MSECUENCIA DIDACTICA:

MOMENTOS PROCESOS PEDAGOGICOS MATERIALES

TIEMPO

- Nos formamos, nos saludamos y rezamos.
- Cantamos canciones variadas.
- Actualizamos carteles.
Motivacion:
Dibujamos grandes barquitos con tiza en el patio. A la sefial los nifios y
las nifias deben ingresar a una embarcacion, formando un grupo de siete, | Patio
ocho, nueve o diez integrantes. Los nifios y nifias que se quedan sin subir
al barco, se van quedando afuera.
Saberes previos:
Formulamos los siguientes preguntas:
¢A qué animal cantamos? ;Y cuéntos se quedan afuera de del barco?
Problematizacion:

¢Conocen los nimeros 1, 2, 3,4,5,6,7,8y 9?

¢Saben la escritura correcta de los nimeros?

RUTINA
S

Tiza

INICIO

Propésito y organizacién 15
Se comunica el propoésito de la actividad
Jugando con los nimeros: Del 1 al 9.
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Compresion del problema:
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Recordamos con los nifios las actividades que hicieron en esta actividad.

¢Qué actividad realizamos hoy?

CIERRE

¢Nos servira lo que aprendimos?

¢Serén importantes lo que hicimos?

- Invitamos a los nifios y nifias a formar grupos de 8 y luego, Bloques de
preguntamos. Si yo quiero grupos de 9, ;Qué puedo hacer?, ;Cémo madera
obtengo el niamero 9? ;Cuantos debo aumentar?

. . Latas de

Busqueda de estrategia: colores 10

- Proporcionamos a los nifios y nifias tarjetas de asociacion numeral
cantidad, para que jueguen en parejas..

Representacion (De lo concreto a lo simbdlico):

- Invitamos a los nifios y nifias al patio y entregamos bloques de
construccion y latas de colores. Luego les pedimos que jueguen | Nifios
libremente y después formen torres de 1, 2, 3, 4,5, 6,7, 8y 9
elementos. Preguntamos: ¢Cuantos bloques de madera tiene la torre Frutas
que has armado? Azlicar

- Les entregamos una hoja en blanco e indicamos que representen
mediante el dibujo lo trabajado.

La formalizacion o institucionalizacion:

- Animamos a los nifios y nifias a preparar un jugo de frutas, utilizando
1,2,3,4,5,6,7,8y 9 ingredientes (por ejemplo: papaya, pifia, Palitos de
manzana, fresa, platano, betarraga, zanahoria, naranja, espinacay chupete
azucar). Luego preguntamos: ¢Cuantos ingredientes utilizaron?

Botellas

Reflexion: Tarjetas 15

- dialogamos sobre lo que aprendieron el dia de hoy, ;qué hicieron en el
patio?, ;como formaron los grupos?, ¢qué materiales utilizaron?
¢como te sentiste al realizar el trabajo?

Transferencia: Ficha de

- Utilizan palos de chupetes pintados de diferentes colores. Les aplicacion
proporcionamos botellas con distintos numerales, pedimos a los nifios
y nifias que introduzcan en la botella, tantos palitos, segun el numeral
de la botella.

Entregamos una ficha para que construyan la nocion de cantidad.

- Evaluacion:

Los nifios exponen y verbalizan sus trabajos. 5

BIBLIOGRAFIA: Cuaderno de trabajo MINEDU, cancioneros, rutas de aprendizaje,
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 04
I DATOS INFORMATIVOS :

1.1 Institucion Educativa Inicial ~ : 92 Quilcapuncu
1.2 Edad : 5 afios
1.3 Denominacion de la sesion : comparamos cantidades: muchos pocos
1.4 Docente : Gregoria Luque Condori
1.5 Tiempo 145 m.
1. APRENDIZAJES ESPERADOS:
AREA COMPETENCIAS CAPACIDADES DESEMPENO INSTRUMRNTOS
1. Resuelve problemas _ -Usa algunas expresiones
de cantidad 1.3 usa es.trateglas y que muestran sul . )
prqcedqmentos de comprension acerca de la Lista de cotejo
estimacion y calculo cantidad: “muchos”,

“pocos”, “uno- ninguno”,
“mas que- menos que, en
situaciones cotidianas.

matematica

1. MSECUENCIA DIDACTICA:

MOMENTOS PROCESOS PEDAGOGICOS MATERIALES

TIEMPO

Formacion, saludo a Dios.

- Cancion.

- Control y actualizacion de carteles de aula.

- Juego libre en los sectores, planificacion, organizacion, ejecucion,
orden, socializacion y representacion.

Motivacion:

RUTINAS

- Presentamos a los nifios y nifias la siguiente cancion acompafada de
movimientos corporales:

Muchos son...

Muchos, son los animalitos del bosque
Muchas son las estrellas del cielo
Muchos, son los arboles del mudo

Muchas son las flores del jardin

INICIO

Saberes previos:
- Preguntamos a los nifios y nifias: ¢Cual es el titulo de la cancion?,
¢De qué trata? ;Qué mas se menciona? ;Cuantas estrellas hay?
Problematizacién:
¢Qué tema creen que trabajaremos hoy? 15
Proposito y organizacion:

Se comunica el propdsito de la actividad
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CIERRE

Compresion del problema

-Pedimos a los nifios y nifias que varios de ellos(as), se pongan de pie y
entonen la cancion “Muchos son”. Luego preguntamos: ;Quiénes se
pusieron de pie y cantaron?, ;Muchos-pocos?;Y cuantos nifios(as) se
guedaron sentados?, ;muchos o pocos?

Busqueda de estrategia

- Indicamos a los nifios y nifias que realicen algunas consignas:

Muchos nifios, tomen su lonchera.

Pocos nifios se pongan de pie

Muchos nifios lean un cuento.

Pocos nifios sacan sus cartucheras.

Representacion

- Proporcionamos a cada grupo, lentejitas de colores (muchas lentejas de
unos colores y pocas lentejas de otros colores)

- Pedimos que las agrupen en bolsitas transparentes y que verbalicen la
cantidad que hay de cada color “muchos-pocos)

La formalizacion o institucionalizacidn

- Con ayuda de la docente, los nifios y nifias recuerdan lo trabajado en el
patio y expresan que cantidad de lentejitas hay en cada bolsita.

Reflexion
- Dialogamos con los nifios y nifias sobre lo trabajado. Preguntamos:

- ¢Qué hicieron?, ;Qué materiales utilizaron?, ; Tuvieron alguna
dificultad? ;Cuantas lentejitas rojas agruparon? ;Cuantas amarillas?

Transferencia
Les indica que siga practicando en la casa.

- Indicamos que formen grupos de muchas galletas, pocos caramelos y
muchas papitas.

- Entregamos una ficha para que identifique la nocion: “muchos-pocos”

lentejas

cartucheras

Ficha de
aplicacion

10

15

- Evaluacion:
- Exponen sus trabajos y verbalizan.
Los nifios realizan un recuento de las actividades realizadas.

¢Qué actividad realizamos hoy? ¢ Tuvieron dificultades? En qué?
¢Nos servira lo que aprendimos?

¢Seran importantes lo que hicimos?

S. Chirinos Palomino
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE
I DATOS INFORMATIVOS :

1.1 Institucion Educativa Inicial : 92 Quilcapuncu

1.2 Edad : 5 afios

1.3 Denominacion de la sesion : Jugamos comparando objetos més que, menos que
1.4 Docente : Gregoria Luque Condori

1.5 Tiempo 145 m.

1. APRENDIZAJES ESPERADOS:

AREA COMPETENCIAS CAPACIDADES DESEMPENO INSTRUMRNTOS
1. Resuelve problemas - Usa algunas expresiones | Lista de cotejo
de cantidad 1.3 usa estrategias y que muestran su
§ procedimientos de comprensic’m acerca de la
2 estimacion y calculo cantidad: “muchos”,
% “pocos”:, L “uno-
= ninguno”, “mas que-
menos que, en
situaciones cotidianas

M. MSECUENCIA DIDACTICA:

MOMENTOS PROCESOS PEDAGOGICOS MATERIALES

TIEMPO

5 - Formacion, saludo a Dios.
2 - Juego libre en los sectores, planificacion, organizacion, ejecucion,
'é orden, socializacion y representacion.
Motivacion: Mascarilla
- Invitamos a los nifios y nifias a salir al patio y proporcionamos de los
mascarillas de los animales para que corran libremente. Luego animales
indicamos:
- Agrupense todos los gatos.
- Agrupense los pollitos.
o - Agrupense los conejos.
g Saberes previos:
- - se genera preguntas motivadoras que hicieron con los materiales?
¢COmo se han agrupado? ¢Los grupos eran iguales?
Problematizacion:
¢Coémo eran las agrupaciones de los animales? 15
Proposito y organizacion:
Se comunica el propdsito de la actividad
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Compresion del problema

- La maestra indica a los nifios y nifias que hay diferentes cantidades de
animalitos. Preguntamos:

- ¢Qué hay mas?, ;Qué hay menos?

Busqueda de estrategia
Entregamos a cada mesa de trabajo pares de cajas que contengan

diferente cantidad de objetos. Pedimos a los nifios y nifias que los
cuenten y mencionen que caja tiene mas o menos elementos y por qué.
Pedimos que dibujen un simbolo en cada caja para representar los
cuantificadores representados.

Representacion

- Entregamos palitos de chupete y pedimos que formen dos grupos de
palitos, luego preguntamos: ¢Donde hay pocos palitos?, ;Doénde hay
menos palitos? ¢Donde hay mas palitos? ;Donde hay muchos palitos?

- Les entregamos una hoja en blanco e indicamos que representen
mediante el dibujo lo trabajado.

La formalizacién o institucionalizacion

- Con ayuda de la docente, los nifios y nifias recuerdan lo trabajado con
los palitos de chupete y expresan cantidades, utilizando los
cuantificadores: “mas que- menos que”.

- Se les entrega una ficha para que resuelvan en forma individual.

- Exponen sus trabajos y verbalizan.

Reflexion

Dialogamos sobre la actividad realizada: ;Qué hicieron al inicio de la
sesion?, ;Qué hicieron después?, ;Qué materiales usaron?, ;Qué habia
mas?, {Qué habia menos?

Transferencia

- Proporcionamos a los nifios y nifias, plastilina de color rojo y azul,
para que la amasen libremente.

- Luego pedimos que modelen gusanitos pequefios. Después
preguntamos: ;Qué modelaron? ;Como lo hicieron? ;De qué colores
son?, ¢Qué gusanitos hay mas?, ;Qué gusanitos hay menos?

Caja pequefia

Caja objeto

Palitos de
chupetes

Ficha de
aplicacion

10

15

- Evaluacién:

- Exponen sus trabajos y verbalizan.

Los nifios realizan un recuento de las actividades realizadas.
¢Qué actividad realizamos hoy? ¢ Tuvieron dificultades? En qué?
¢Nos servira lo que aprendimos?

¢Serén importantes lo que hicimos?

BIBLIOGRAFIA: rutas de aprendizaje, estrategias desarrolladas en educacion inicial, folletos.
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Anexo 5: Base de datos para el procesamiento estadistico

PRE POS

MATRIZ DE NOTA TEST TEST

1 15 |B| 14 (B| 13 |B| 13 |B| 13 |B| 12 |B|16 |A| 16 |A| 14 |B| 14 |B| 16 |A|14 |[B| 6 |C |18 | A
2 15 |B| 11 (B| 14 |B| 14 |B| 14 |B| 14 |B| 14 |[B| 18 (A| 16 |A| 14 |B| 16 |A|15 |B| 8 |C |17 | A
3 14 |B| 14 |B| 15 (B| 13 |[B| 16 |A| 18 |A| 16 |A| 16 |A| 18 |A| 18 |A| 18 |[A| 16 |[A| 12 | B |18 | A
4 16 |A|12 (B| 18 |[A| 16 |A| 18 |A| 16 |A| 18 |A| 18 |A| 14 |B| 18 |[A| 18 |A| 17 |[A| 8 |C |20 | A
5 13 (B| 17 |A| 17 |A| 14 |B| 17 |A| 13 |B| 12 |B| 14 |B| 14 |B| 14 |B| 14 |B| 14 |B| 12 | B |16 | A
6 18 |A| 18 |A| 16 |A| 17 |[A| 17 |A| 17 |A|16 |A| 16 |A| 16 |A| 12 |B|13 |B| 16 |[A|12 | B|16|A
7 14 |\B| 13 |B| 13 (B| 14 (B| 12 |[B| 13 |B| 12 |B| 16 |A| 14 \B| 18 |A| 18 |A| 14 [B| 6 |C |19 A
8 17 |A| 17 |A| 17 |[A| 16 |A| 16 |A| 17 |A| 18 |[A|14 (B| 16 |A| 14 |B| 16 |A|16 |A| 6 |C |16 | A
9 17 (A 16 |[A| 17 |A| 18 |A| 17 |[A| 16 |A| 18 |A| 16 |A|16 |A| 18 |A| 18 |A|17 Al 8 | C|18| A
10 15 |B|14 |\B| 14 \B|13 (B| 8 |[C|10|C| 14 |B| 14 |B| 18 |A| 17 |A|12 |B|14 [B| 8 |C |14 | B
11 16 |A|17 |A| 16 |A| 17 |A| 18 |A| 17 |A| 16 |A|12 |B| 12 |B| 14 |B| 16 |A|16 |A| 16| A |17 | A
12 14 |B| 13 |B| 14 (B| 13 (B| 12 |B| 12 |B| 14 |B| 8 |[C|16 |A| 10 |C| 14 |[B|13 |[B| 8 |C |18 | A
13 12 |10 |C| 13 /B| 9 (C|14 |B|13 |B|14 |B| 18 |A| 12 |B| 16 |A| 14 |(B|13 [B|10|C |18 | B
14 11 |B| 12 (B| 16 |A| 13 |B| 14 |B| 10 |C| 10 |C| 14 ([B|16 |A| 14 |B| 14 |B|13 |B| 6 |C |16 | B

83




Anexo 6. Evidencias
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