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Resumen

La presente investigacion tuvo como objetivo general determinar la influencia de los
juegos didacticos para mejorar el aprendizaje en el drea de matematica en nifios de 5 afios
de la institucién educativa n°136 Queropata, distrito de Chavin de Pariarca, 2024. La
metodologia que se utilizé corresponde con la de una investigacion de tipo cualitativa,
con un nivel explicativo y disefio pre experimental de pretest y postest con un solo grupo;
para identificar el aprendizaje del drea de matemadtica se utilizd la técnica de la
observacion y el instrumento fue la guia de observacion, el cual se someti6 a validez y
confiabilidad; se trabajé con una poblacién de 34 nifios del nivel inicial y una muestra de
20 nifos de 5 afios. El resultado mds importante fue la verificacion de la hipdtesis
mediante la prueba de los rangos con signo de Wilcoxon que arroj6 como valor de
significancia 0,000 que es < 0, 05; por lo tanto, se rechaz6 la hipdtesis nula y se acept6 la
hipotesis de investigacion. Concluyendo que la aplicacion del taller de juegos didécticos,

mejoro significativamente el aprendizaje de la matematica de los nifios de cinco afios.

Palabras clave: aprendizaje, juegos didacticos, matemética



Abstract
The general objective of this research was to determine the influence of didactic games
to improve learning in the area of mathematics in 5-year-old children of the educational
institution No. 136 Queropata, district of Chavin de Pariarca, 2024. The methodology
used corresponds to that of a qualitative type of research with an explanatory level whose
research design was pre-experimental; to identify learning in the area of mathematics, the
technique of observation was used and the instrument was the observation guide, which
was subjected to validity and reliability; we worked with a population of 34 children of
the initial level and a sample of 20 children of 5 years old. The most important result was
the verification of the hypothesis by means of the test of the ranges with Wilcoxon sign,
which yielded a significance value of 0.000, which is < 0.05; therefore, the null hypothesis
was rejected and the research hypothesis was accepted. Therefore, it was concluded that
the application of the didactic games workshop significantly improved the learning of

mathematics of five-year-old children.

Key words: learning, didactic games, mathematics.
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I. Planteamiento del problema

Si bien es cierto, son diversos los problemas que, de una u otra manera, afectan el
desarrollo de aprendizajes en los nifios del nivel inicial; también es cierto que, muchos de
ellos pueden ser solucionados, en aula, por los mismos docentes. Sin embargo, existe una
realidad latente; y es que, algunos maestros, por la falta de creatividad y capacitacion
relacionada con la elaboracion de diversos materiales didacticos, se muestran desmotivados
frente a su gran tarea de ensefar y esto los lleva a mostrar indiferencia y no buscan recursos

o materiales didacticos que hagan mas eficientes las clases que imparten.

A nivel internacional, es importante hacer referencia a “los resultados de la”
evaluacion PISA del afio 2022, presentados por la Organizacion para la Cooperacion y el
Desarrollo Econémico (OCDE, 2023); quien explica que, en comparacion con los resultados
del 2018, en el 2022 la puntuacién media en matematicas cayé 15 puntos; aun cuando Pert,
Colombia, Macao y Qatar han mejorado ligeramente sus resultados. Asi mismo, entre sus
conclusiones, la OCDE concluye que, en promedio, los estudiantes provenientes de lugares
desfavorecidos tienen siete veces mas probabilidades de presentar problemas en el dominio
de conceptos relacionados al drea.

En el Perd, es importante rescatar los resultados de la Evaluacién Muestral (EM)
realizada en el 2022 por “la oficina de Medicion de la Calidad de los Aprendizajes” (UMC,
2023) del ministerio de educacidn; los cuales evidencia que, el 55.1% de los estudiantes de
segundo grado se ubicaron en inicio respecto al aprendizaje en matematicas, el 33.1% en
proceso y el 11.8%, en nivel satisfactorio. Ademads, en el informe se explica que la regién
con mas nifios en el nivel inicio en el drea fue Loreto con 84.1%, seguido de Ucayali con
74.2%; entre las causas de estos resultados, se puede mencionar la falta de implementacion
de estrategias didacticas innovadoras.

De igual forma, ya en el plano local, la prueba de matematicas, de dicha evaluacién
muestral (UMC, 2023) muestran que en Hudnuco el 60.2% de los nifios de segundo grado
se hallaron en el nivel inicio; una situacion que tambien se refleja en el nivel inicial; y cuyas
causas entre otras son que durante el desarrollo de las clases no se promueven nuevas
situaciones de aprendizaje mediante el juego, las clases son mecanizadas y muchas veces
rutinarias. Frente a la realidad descrita anteriormente, el estudio se plantea como problema

de investigacion: ;De qué manera el juego didactico como estrategia mejora el aprendizaje



en el drea de matemdtica en niflos de 5 afios de la institucién educativa N°136 Queropata,
distrito de Chavin de Pariarca,2024?

El estudio encuentra justificacion desde miradas diferentes: a nivel tedrico, encuentra
justificacién en lo planteado en la teoria sociocultural de Lev Vygotsky, en la que se da
protagonismo a la interaccion social como base del aprendizaje, y en la teoria planteada por
Jean Piaget en la que se afirma que a los 5 afos las personas se ubican en el periodo
preoperacional y el juego es vital importancia. A nivel préictico, se justifica porque
proporcionard informacién respecto a cémo potenciar el aprendizaje del drea de matematicas
mediante las actividades lddicas. Y metodolégicamente, aportard un instrumento
debidamente validado y confiable que puede ser empleado en futuros estudios,
constituyéndose asi en un importante antecedente.

El estudio tiene como finalidad determinar como los juegos didécticos pueden
mejorar el aprendizaje del drea de matemadtica en nifios 5 afios de la Institucion Educativa
N°136 Queropata, distrito de Chavin de Pariarca, 2024. Asi mismo, los objetivos especificos
propuestos son: identificar el nivel de aprendizaje del 4drea de matemaética antes de la
aplicacion del juego didéctico™; aplicar los juegos diddcticos para mejorar el aprendizaje en el
area de matematica; verificar el aprendizaje del drea de matematica después de la aplicacion
de los juegos didécticos, y finalmente, comparar el aprendizaje en el drea de matematica

alcanzado mediante el pre y post test.



II. Marco Tedrico
2.1. “Antecedentes”
2.1.1. “Internacionales:”

Aduvire et al. (2023) en su articulo de investigacion titulado “El rol del juego en la
ensefanza de las matemadticas” se propuso como objetivo acopiar informacion actualizada
sobre el rol del juego en “el proceso de ensefianza-aprendizaje en el drea de matematicas en
el” nivel inicial. Siguid la metodologia de una investigacion bibliogréfica, a través de la cual
se revisaron diversas fuentes bibliograficas relacionadas con las variables de estudio:
ensefanza de las matemadticas y juegos. Obteniendo como resultados que, en la ensefianza
de las matemdticas debe estar presente, siempre, el juego como parte de las estrategias que
el docente emplea en las clases de matemadticas; otra conclusion importante es que el juego
y las matematicas son dos conceptos que van ligados y estdn presentes en su cotidianidad;
de ahi, la importancia de potenciar su empleo sobre todo en el nivel inicial.

Gallego et al. (2020), en su articulo cientifico denominado “El juego como estrategia
pedagbgica para la ensefanza de las matematicas: retos maestros de primera infancia” se
propuso como principal objetivo describir como incide el juego empleado como estrategia
pedagdgica y a su vez verificar como se relacionaba con el aprendizaje de las nociones
l6gico-matematicas. Se siguié una metodologia de paradigma cualitativo, de enfoque
hermenéutico, y de cardcter descriptivo; el mismo que se llevd a cabo en tres fases:
exploracion, focalizacion y generacion informacidn), y profundizacion; se trabajé con una
poblacién de 14 nifias y dos docentes del grado prejardin. Entre las principales conclusiones
destacan: hay miembros de la comunidad educativa que consideran el juego como un
entretenimiento para los niflos; sin embargo, no lo emplean con intencionalidad de
aprendizaje concreto; ademas los juegos deben realizarse de con la realidad del entorno del
estudiante, ademas los juegos deben ser incorporados como parte de sus estrategias de
ensefianza aprendizaje de forma creativa, y con mayor incidencia en la ensefianza de
aprendizajes 16gico matematicos en los nifios de edad preescolar.

2.1.2. Nacionales

Paredes (2021), en Trujillo publicd un estudio titulado “Juegos didicticos y el
aprendizaje en el drea de matemadtica en los nifios de 5 afios de la I.LE. N°. 0398 Eduardo Pefia
Meza Juanjui — 20217, en el que “tuvo como objetivo general determinar la relacion de los
juegos didécticos y el aprendizaje en el drea de matematica en los nifios de 5 afios”. El

estudio fue cuantitativo, descriptivo, y correlacional; la poblacion fue de 88 nifios del nivel



inicial y una muestra de 25 nifios de 5 afos; se empled la observacion con una lista de cotejo
como instrumentos. El coeficiente de correlacion Rho de Spearman r =0, 71 determina que
existe una relacion alta entre las variables.

Diaz (2021) “en su tesis para optar el titulo” de licenciada, la cual se titula “Juegos
did4cticos y el aprendizaje en el drea de matemaética en los nifios de 5 afios en la LE.I N° 322
Ucupe- Lagunas — 20217 se propuso como objetivo general determinar la relacién entre las
variables de estudio. La metodologia fue cuantitativa, descriptiva y correlacional; la
poblacién fue de 82 estudiantes del nivel inicial y la muestra no probabilistica de 36
estudiantes de 5 afios; la informacion se recogié mediante la observacién y una lista de cotejo
como instrumento. Los resultados de la correlaciéon Rho de Spearman r =0 ,81 demuestra
correlacion entre las variables. Concluyendo que, “existen relacion moderada entre los
Juegos didacticos y el aprendizaje en el 4rea de matematica en los nifios de 5 afios”.

“Terrazo et al (2020)” en su tesis de nominada “Juegos didacticos en el aprendizaje
de las nociones matematicas en la Institucion Educativa N° 329 de Huancavelica”, se
propuso como objetivo demostrar que al aplicar la metodologia de los juegos didacticos
mejora el aprendizaje de las nociones matemaéticas. Se sigui6é una metodologia de enfoque
cuantitativo, tipo aplicada, nivel explicativo y disefio cuasiexperimental con grupo
experimental y grupo control; se trabajé con una muestra no probabilistica de 40 nifios de 5
afos, de los cuales 20 fueron parte del grupo control y 20 del grupo experimental. Los
resultados mostraron que, en la prueba de entrada, el 80% del grupo control se ubic6 en
proceso y el 20% en inicio; respecto al grupo experimental, el 70% del se ubic6 en proceso
y el 30% en inicio. Después de la aplicacion de los juegos didécticos, en la prueba de salida,
el 85% del grupo control se ubicé en proceso en cuanto al dominio de nociones matematicas,
el 10% en inicio y el 5% en logro previsto; en cuanto al grupo experimental, el 70% se ubico
en proceso, y el 30% en logro previsto. Por lo tanto, el estudio concluyé que, aplicar los
juegos didécticos en las sesiones de aprendizaje influye significativamente en el desarrollo
de las nociones matematicas en los nifios y nifias mencionados.

2.1.3. Locales

Cordova et al. (2023) en su estudio de segunda especialidad denominado “Juegos
didécticos y su influencia en la adquisicion de las nociones prenuméricas en los nifios y nifias
de 5 afios en la .LE.I N° 271 de Panaococha provincia de Pachitea — Huanuco 2020 buscé
determinar la influencia de los juegos Didéacticos en la adquisicion de las nociones

prenuméricas. Siguidé una metodologia de tipo aplicada, nivel explicativo y de disefio



cuasiexperimental; la poblaciéon muestral de 40 estudiantes del nivel inicial, (20 del grupo
control y 20 del grupo experimental); la técnica fue la observacion y el instrumento una lista
de cotejo. Los resultados de la prueba T de Student t = 10,72, el cual se ubica en la zona de
rechazo permiten aceptar la hipdtesis alterna; por lo que se concluye que, si se aplica el
programa “juegos didacticos” se mejora la adquisicion de nociones prenuméricas de los
nifios y nifias de inicial 5 afios.

Ortiz (2022) en su estudio para optar el titulo de licenciada denominado “Juegos
didécticos y el aprendizaje en el drea de matematica en los nifios de 5 afios I.LE.I. N° 470 San
Jer6nimo de Chonta-Huanuco, 2022 busco determinar como se relacionan las vriables de
estudio. Siguié una metodologia de tipo cuantitativa, nivel descriptico y disefio descriptivo
correlacional; la poblacién estuvo constituida por 34 estudiantes del nivel inicial y una
muestra de 20 nifios de 5 afios; se empleo la técnica de la observacion con una lista de cotejo
como instrumento. El coeficiente de la correlacion Rho de Spearman fue r =0 ,757 por lo
que se concluyé que existe relacion moderada entre los Juegos Didacticos y el Aprendizaje
en el drea de Matematica.

Margarin (2021) en su estudio de licenciatura titulado “Aplicacion de material
reciclado en el desarrollo del aprendizaje de los estudiantes de 5 afios del drea de
matematicas en la institucién educativa N° 437 de Huacrachuco, provincia del Marafién -
Hudnuco, Ano — 2021” busc6 determinar si la aplicacién de material reciclado favorece el
aprendizaje de las matematicas. Sigui6é una metodologia de cualitativo, tipo explicativa, y
disefio pre experimental; la poblacion fue de 113 nifios del nivel inicial y la muestra de 18
nifios de 5 afios; de quienes se recogié informacién mediante la técnica de la observacion y
el instrumento lista de cotejo. Los resultados muestran que, en el pre test, logro el 44 %t de
los nifios se ubico en un nivel de logro y posteriormente; en el postest, el 56% se ubico en el
nivel alto; ademas y la significancia obtenida de la prueba de muestras emparejadas fue 0.00
menor que 0,05 %, por lo que, se aceptd la hipétesis alterna; por lo que se concluyé que, la
aplicacion de material reciclado mejora significativamente el desarrollo del aprendizaje.
2.2. “Bases Teoricas”

2.2.1. Variable independiente: Juegos diddcticos
2.2.1.1.Teorias educativas que aportan al juego
a. Teoria estructuralista del juego de Jean Piaget
De acuerdo con Piaget, el juego cumple un rol fundamental en el desarrollo del

pensamiento 16gico y en el fortalecimiento de aprendizajes significativos; por lo que es



importante que el maestro lo incluya como parte de sus estrategias de ensefianza aprendizaje,

sobre aquellos en los que el nifio pueda manipular objetos y representar roles (Osorio, 2020).

Piaget también  manifiesta que, “los procesos de asimilacion y acomodacion
favorecen el aprendizaje de los nifios”; y define la asimilacién como la forma en que nos
encontramos con los estimulos externos, es la transformacién de la conducta individual al
medio, mientras que la adaptacidn significa la modificacién del plan mental, el cambio del
sujeto hacia la respuesta a las necesidades del medio. La asimilacién y la acomodacién
permiten la reorganizacién del aprendizaje y trae como resultado el equilibrio que regula la

relacién entre ambos (Alonso, 2021).

De acuerdo con Ramirez (2023), Piaget explica que las etapas del desarrollo de la
mente del hombre estdn relacionadas con las estructuras principales del juego; es decir, el
juego es un simple ejercicio (similar al animal), los juegos simbdlicos (abstractos y ficticios)

y los juegos reglados (colectivos, resultados de acuerdos colectivos).

b. Teoria sociocultural de Lev Vygotsky
Valdiviezo (2020) explica que, para Vygotski el juego constituye un proceso
reconstructivo por el que los nifios reproducen las interacciones de la poblacion adulta; es
decir asumiendo diversos roles. Para Vygotski el nifio aprende a socializar a partir de la
actividad lddica simbdlica individualizada, en la que el nifio desagrega una cosa u objeto de

lo que significa.

Segtn esta teoria, los adultos y los compafieros representan el mds grande grupo de
apoyo para que el nifio dirija y organice su aprendizaje. Esta orientacion es efectiva porque
ofrece al nifio una ayuda para avanzar a la zona de desarrollo proximal (ZDP); entendida
esta como una grieta entre lo que los nifios ya conocen o saben hacer y lo que podrian lograr

por si solos (Regader, 2024),

2.2.1.2. “Definicion de juegos didacticos”
El juego se entiende como la interaccion mediante la cual el individuo/jugador

pretende alcanzar una (Huizinga, 2022).

Por otro lado, Prior (2020) define los juegos didé4cticos como actividades que
estimulan diversos aprendizajes, de forma sencilla y lidica; por lo cual, muchos autores
seflalan a los juegos como una herramienta esencial aplicable a diferentes etapas de la

formacion del educando.



Asi mismo, Revolledo (2022) explica que el juego permite al nifio exteriorizar su
mundo interior, sus deseos, y fantasias alberga; de tal manera que, funciona como un
catalizador de sus emociones y deseos internos, permitiéndole realizar acciones que de otra

manera no podria.

El juego didictico es una estrategia metodoldgica que puede ser aplicada en diversos
ambitos y etapas educativas; sin embargo, no es muy aplicado, entre otras razones, porque
muchos docentes desconocen y no se han capacitado en la didéctica que les permita

aprovecharlo y cambiar sus préicticas convencionales (Higueras y Molina, 2020).

2.2.1.3.“Importancia de los juegos didacticos”
Siguiendo a Pérez (2021) se puede mencionar los siguientes beneficios que hacen

importante el trabajo con juegos didacticos:

- Favorece, en los nifios, su desarrollo integral y el aprendizaje en diversas esferas
- Potencia su imaginacion.

- Promueven la exploracion del medio ambiente en el que se desenvuelven.

- Promueven la expresion de su vision particular del mundo.

- Favorece el desarrollo de la “creatividad a través del lenguaje oral y corporal”

- Promueve “el desarrollo de habilidades socioemocionales y psicomotoras” que toman

de la interaccion con sus pares y con adultos cercanos.
- Promueve la capacidad de planificacién, organizacion, y relaciéon con los demads.
- Mejora el lenguaje, y promueve el desarrollo de diversas destrezas.
- Ayuda a sobrellevar el estrés.

En general, lo que propone Pérez (2021) es que trabajar con juegos didécticos se
convierte en una oportunidad no solo para divertirse, sino, sobre todo, para enriquecer el

cerebro, el cuerpo y la vida del nifio.

2.2.1.4. Clasificacion del juego
Segun el MINEDU (2016) clasifica a los juegos de la siguiente manera:

a. Juegos motores:



El juego es una divertida exploracion disefiada para poner a prueba las funciones
motoras en todas sus capacidades. Este juego, permite a los nifios descubrirse a si mismos,
les facilita medir sus habilidades, explorar su entorno, explorar a otros nifios y objetos a su
alrededor, obligdndolos a participar en su juego

b. Juegos cognitivos:

Son muchos los tipos de juegos que apoyan grandemente el desarrollo cognitivo
humano. Entre los que pueden mencionarse: Juegos de movimiento incluyendo juegos de
construccién, juego de descubrimiento, juegos de atenciébn y memoria, juegos de
imaginacién y juegos de lenguaje.

c. Juegos sociales:

Muchos juegos grupales facilitan las relaciones con otros nifios, lo que favorece su
socializacién y aceptacioén en el grupo social. Por tanto, los juegos, reglas y juegos
cooperativos simbdlicos o ficcionales, por sus caracteristicas intrinsecas, son fundamentales
en la socializacion del nifio.

d. Juegos afectivos-emocionales:

El juego de roles puede ayudar a tu hijo a aceptar y dominar ciertas situaciones
personales o manifestar sus deseos tanto conscientes como inconscientes, asi como probar
diferentes soluciones a un conflicto en particular. Los juegos de autoestima son juegos que
ayudan a que una persona se sienta feliz con quien es y se acepte a si misma.

2.2.1.5.“Dimensiones de la variable juegos didacticos”

a. Planificacion del juego

Es un proceso basado en juegos para organizar equipos heterogéneos; se deben
especificar las acciones a realizar por cada grupo, elegir un coordinador y secretario para
cada grupo, asi como la forma de participacion para cada miembro.

b. Ejecucion del juego

En esta etapa, el juego se basa de acuerdo con el objetivo establecido. El desempefio
de los estudiantes debe ser observado y registrado. Junto con los estudiantes también se

deben explicar la importancia de los juegos para resolver problemas matemaéticos.

c. Evaluacion del juego

En esta etapa se corrigen los errores y se forman en el nifio conocimientos, actitudes
y habilidades. Ademas, se analiza el cumplimiento de las reglas del juego, asi como se evalia
el desempefio de cada participante y, por ultimo, se evalda la participacion de cada nifio en

el juego educativo (Garcia, 2007)



2.2.2. Variable dependiente: “Aprendizaje del area de matemadtica”
2.2.2.1.“Teoria del desarrollo cognitivo de Jean Piaget en el aprendizaje del area de
matematica”

La UNIR (2021), expone que Piaget, a través de su teoria, busca explicar cémo el
nifio va adquiriendo y reestructurando sus conocimientos, habilidades y destrezas a partir de
la interaccidn activa y constante con el mundo que le rodea; de tal manera que sus estructuras
cognitivas se van haciendo mds complejas; desde que el nifio va asignando un significado a
la realidad que conoce y puede construir su propio conocimiento. En este proceso, Piaget

propone cuatro estadios:

a. Periodo sensoriomotor (de 0 a 2 afios). Se caracteriza porque ellos nifios
interactian con su medio valiéndose de sus reflejos innatos; los cuales va
modificando y perfeccionando poco a poco; a través del ensayo y error con una

intencion exploradora; ademads, logra la capacidad de anticiparse a los hechos.

b. “Periodo preoperatorio” (de 2 a 7 afos). El nifio es capaz de representar su
entorno, y de crear imdgenes mentales de lo que observa; por otro lado, imita o copia
las acciones de los adultos y sus pares. en esta etapa es caracteristico el juego

simbolico; ademas, los nifios, van mejorando sus competencias lingiiisticas.

c. “Periodo de las operaciones concretas (de 8 a 12 afios)”. El nifio empieza a inferir
sobre los sucesos y realidades; debido a que los conocimientos previos han adquirido

una organizacién mds compleja.

d. “Periodo de las operaciones formales” (de 12 a 16 afos). En esta etapa, el
adolescente realiza un razonamiento hipotético deductivo; por otro lado, esta etapa
se caracteriza también por la metacognicion; es decir, desarrolla la capacidad de

reflexionar sobre su propio razonamiento.

2.2.2.2. Definicion de aprendizaje del area de matematica
El pensamiento 16gico-matemdtico es una actividad intelectual, pero antes de que los
nifios puedan asimilarlo como tal, debe ser pre procesado en la etapa preescolar. Por ello, en
este periodo los niflos aprenden a clasificar, contar y comprender los nimeros. Gracias a
ello, pueden tener el orden mental abstracto especifico necesario para las actividades

intelectuales en matematicas.



Asumiendo la definicién del MINEDU (2016), esta es un producto cultural que es
dindmico, cambiante, y que constantemente se desarrolla y reajusta; y cuyas actividades
estan orientadas a “resolver problemas a partir de situaciones” que constituyen

acontecimientos significativos.

Westreicher (2021) manifiesta que las matematicas son una herramienta que permite,
a quienes la dominan, comprender la manera en como esta disefiado el universo , lo que les

permite resolver problemas, de indole académico y, también, cotidianos.

Asi mismo, se pueden definir las matematicas son una colectividad de conocimientos
que va progresando continuamente y que tiene como principal funcién describir el mundo al
lograr resolver problemas précticos, y al interactuar con otros conocimientos (Universidad

Espiritu Santo, 2022)

2.2.2.3. Enfoque de resolucion de problemas
Segin el MINEDU (2016) el enfoque de resolucién de problemas da sentido a la
educacién matemdtica, y persigue como finalidad que los nifios se comporten y dominen un
pensamiento matematico al resolver problemas en diversos contextos. De igual manera, este
enfoque orienta la metodologia de trabajo del maestro buscando movilizar el desarrollo de
las competencias y las capacidades matemadticas propiciando relacionar las experiencias, los

conceptos, los procedimientos y las representaciones matemadticas.

2.2.2.4.Importancia del aprendizaje de las matematicas
La Universidad Espiritu Santo (2022) explica que, las matematicas son importantes

por las siguientes razones:

- Facilitan y ordenan la vida de las personas evitando situaciones cadticas y confusas.

- Promueven el “desarrollo de habilidades como: la creatividad”, la capacidad de razonar,
“la resolucion de problemas, el pensamiento critico y la capacidad” de comunicarse de
manera efectiva.

- Promueven el desarrollo intelectual de los nifios.

- Ayudan a los nifios a pensar de manera légica, a razonar de forma ordenada y a
prepararse para desarrollar el pensamiento, la critica y la abstraccion.

- Promueven el afianzamiento de actitudes y valores que serdn la base de sus

fundamentos.
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- Permiten sentir mayor seguridad al proceder y sentir mayor confianza frente los

resultados que se obtengan.

- Crean predisposicion al emprendimiento de acciones que solucionen los problemas a

los que se enfrentan.

2.2.2.5. Habilidades cognitivas en el “aprendizaje de las matematicas”

De acuerdo con el MINEDU (2020) el aprendizaje de las mateméticas promueve y

refuerza desarrollo las siguientes habilidades:

a.

Desarrollo de la percepcion. Definida como un proceso que orientado a la
organizacidn e interpretacion de informacion que se recibe sensorialmente. Esto les
permite, a partir de la manipulacion y la exploracion, aprehender las propiedades de
los objetos. Esta habilidad se desarrolla de los tres a siete afios, y es fundamental para

lograr las competencias matematicas.

La comparacion. Se requiere poner en practica la observacion para poder identificar
las caracteristicas de los objetos, y asi establecer relaciones de semejanzas y
diferencias entre estos. Asi mismo, se enriquece el vocabulario y los niveles de
comprensién a partir de la verbalizacion de las relaciones de comparacion que se

pueden generar.

Establecer relaciones. A partir del proceso de comparacion, el nifio serd capaz de
vincular, a nivel de pensamiento, caracteristicas de diversos objetos, situaciones, en
un contexto particular.; ademds podrd establecer relaciones de equivalencia,

pertenencia, cantidad mayor o menor, etc.

La representacion. Es la habilidad que permite a los nifios la resolucién de
problemas matemadticos u otros a partir de la transformacién de un concepto abstracto
en concreto; a través de imédgenes, simbolos, palabras, graficos, etc. De esa forma

pueden conectar lo que aprenden e interpretar una idea.

2.2.2.6. Dimension de la variable aprendizaje del drea de matematicas

a. Resolver problemas de cantidad. Este progreso se manifiesta en el entusiasmo que

muestran los nifios al investigar los objetos que los rodean y al descubrir diferentes
caracteristicas como la forma, el color, el tamafio y el peso. A partir de estas
observaciones, los nifios pueden establecer conexiones que les facilitan comparar,

agrupar, organizar, quitar, afadir y contar usando diversos criterios. Todo esto les
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ayuda a resolver problemas relacionados con el concepto de cantidad.

b. “Resolucion de problemas de forma movimiento y localizacion”. Esta
competencia se evidencia en la exploracion que hacen los nifios, de su cuerpo, de
sus posibilidades, de desplazamiento, y explorar con objetos de su entorno. A través
de los sentidos perciben informacion del entorno y pueden notar si algin objeto

cambia de posicion; desarrollando asi nociones espaciales.

¢. Razonamiento y demostracion. Se evidencia cuando el nifio puede orientarse a un
enunciado-objetivo especifico, y cambiar su valor epistémico dentro de un campo

de conocimientos dado.

2.2.3. “Relacion entre juego diddctico y el aprendizaje del area de matemdtica”

Desde el punto de vista social, el juego siempre ha sido visto como mera diversion o
y entretenimiento, e incluso en algunas ocasiones como una situacion en la que los nifios
pierden el tiempo. Sin embargo, académicamente, los juegos han favorecido en diversas
situaciones el aprendizaje significativos; logrando el desarrollo de competencias y
habilidades sociales (Gallego et al., 2020). Es por ello que, sobre todo en el nivel inicial, el
juego se ha convertido en una estrategia enriquecedora porque contribuye al logro de grandes

aprendizajes.

Es una realidad preocupante una serie de mitos que existen entorno a la enseflanza
aprendizaje de las matematicas; y es que se tiene la vision de la matematica como una ciencia
rigida, aburrida, mecdnica, y dificil. Una forma de cambiar esta vision de las matematicas es
incluyendo el juego dentro de las estrategias que emplee el maestro. Gallego et al. (2020)
manifiesta que el juego puede facilitar la ensefianza de diversas nociones ldgico-
matematicas. El dominio del conocimiento 16gico-matematico comienza con habilidades
sensomotoras, luego se vuelve intuitivo y finalmente se convierte en 16gico. En otras
palabras, desde su nacimiento, los nifios atraviesan diversas etapas de desarrollo que

promueven su maduracion intelectual.
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2.3. Hipdtesis

Hipétesis General:

El juego didéctico como estrategia influye significativamente el nivel de
aprendizaje en el drea de matematica en nifios de 5 afios de la Institucién Educativa N°136

Queropata, Distrito De Chavin De Pariarca, 2024.

Hipétesis estadistica

Ho: El juego did4ctico como estrategia no influye significativamente el nivel de
aprendizaje en el drea de matematica en nifios de 5 afios de la Institucion Educativa N°136
Queropata, Distrito De Chavin De Pariarca, 2024.

Ha: El juego did4ctico como estrategia influye significativamente el nivel de

aprendizaje en el drea de matematica en nifios de 5 afios de la Institucion Educativa N°136

Queropata, Distrito De Chavin De Pariarca, 2024.
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III. Metodologia”

3.1. Nivel, tipo y disefio de la investigacion
3.1.1. “Nivel de Investigacion”

Esta investigacion se llevo a cabo a un nivel explicativo. Segtin Polania et al. (2020),
este tipo de estudio tiene como objetivo esclarecer fendmenos y descubrir sus causas, asi
como comprender su estructura y los factores involucrados. En este caso, se explicé como
los juegos didacticos influyen en el aprendizaje de las matemaéticas en nifios de 5 afios de la
Institucién Educativa N°136 de Queropata, en el distrito de Chavin De Pariarca.

3.1.2. Tipo de estudio

Esta investigacion fue de tipo cuantitativo, dado que se recolectaron datos numéricos
sobre la variable de aprendizaje en el drea de matematicas para su posterior procesamiento.
Los estudios cuantitativos se enfocan principalmente en aspectos observables y medibles,
utilizando una metodologia basada en la experiencia, el andlisis y las pruebas estadisticas de
los datos (Polania et al., 2020). En este estudio, se observo y cuantificé el aprendizaje de las
matematicas, tanto antes como después de la aplicacién de juegos didacticos, mediante
estadisticas descriptivas e inferenciales.

3.1.3. Diseqio de Investigacion

La investigacion fue de tipo experimental, especificamente preexperimental con
preprueba y posprueba en un solo grupo, y de corte transversal. Segtin Polania et al. (2020),
estos estudios comienzan con la medicién inicial de la variable dependiente (pretest), seguida
de la intervencion o aplicacién de la variable independiente, y concluyen con una nueva
medicion de la variable dependiente (postest). En esta investigacion, se evalud el aprendizaje
de las matemadticas con un pretest, luego se aplicaron los juegos didacticos como variable
independiente, y finalmente se realiz6 una nueva medicion del aprendizaje de las
matematicas para comparar los resultados con la evaluacion inicial e identificar si hubo
cambios significativos.

El esquema del disefio fue:
G.E. 01 X 02

Donde:

G.E.: Muestra de estudio de 20 nifios y nifias de 5 afios

O1: Representa el pretest aplicado a la muestra para medir el aprendizaje de las
matematicas

X Variable Independiente: juegos didacticos como estrategia
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02: Representa el postest aplicado a la muestra para medir el aprendizaje de las
matematicas
3.2. Poblacion y muestra.

3.2.1. Técnica de “Muestreo no probabilistico por conveniencia.”

La muestra fue seleccionada de manera intencionada y por conveniencia; pues, fue
la dnica seccion a la que se tendrd. Polania (2020) explica que este tipo de muestreo, los
individuos que formaran parte de la muestra se eligen a criterio del investigador.

3.2.2. Poblacion:

Segtn lo expuesto por Supo (2023), esta se define como el grupo de unidades de
estudio que son de interés para el investigador debido a que poseen las caracteristicas que se
desean medir. En esta investigacion, la muestra estuvo compuesta por los estudiantes de
inicial de la LE. N° 136, que suman un total de 34 nifios, distribuidos de la siguiente manera:

Tabla 1

Distribucion de la poblacion de nifios del nivel inicial de la N°136 Queropata, Distrito De
Chavin De Pariarca, 2024.

Nivel Seccién Varones Mujeres Total
3 afios 1 3 4
Inicial 4 afios 5 4 9
5 afios 12 8 20
Total 18 15 34

Nota: Nomina de matricula del nivel inicial 2024
“Criterios de inclusion Exclusion”
“Criterio de inclusion”
- Estar matriculados en el afio lectivo.
- Asistencia regular a las sesiones de aprendizaje
“Criterios de exclusion”
-Nifios matriculados cuyos padres no firman el consentimiento informado
3.2.3. Muestra:
Una muestra se define como el conjunto de elementos, en cantidad suficientes para
garantizar que los datos recogidos de ella avalen la existencia de las mismas caracteristicas
de la poblacién (Polania et al., 2020). En este estudio se conform¢ por 20 nifios y nifias de 5

afios de edad del nivel inicial, quienes se distribuyen de la siguiente manera:
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Tabla 2

Distribucion de la muestra de niiios del aula 5 aiios N°136 Queropata, Distrito De Chavin
De Pariarca, 2024.

Nivel Seccion Varones Mugjeres Total

Inicial 5 afios 12 8 20

NOTA: Nomina de matricula del nivel inicial aula de 5 afos, 2024

3.3. Variables. Definicion y Operacionalizacion
Juego didactico: actividades que estimulan diversos aprendizajes en los nifios de
manera simple y lidica (Prior, 2020).
Aprendizaje del area de matematicas: Colectividad de conocimientos que va
progresando continuamente y que tiene como principal funcién describir el mundo al
lograr resolver problemas précticos, y al interactuar con otros conocimientos

(Universidad Espiritu Santo, 2022)
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Tabla 3

«“

atriz de operacionalizacion”

“DEFINICION < ESCALADE CATEGORIAS O
[13 2 [13 2 L, "
VARIABLE OPERACIONAL” DIMENSIONES INDICADORES/ DESEMPENO MEDICION VALORACION

Juego Para Prior (2020) son e Presenta la sesion relacionada a los Juegos didacticos Nominal
Didactico actividades que e Sefala el 4rea que integra los juegos didacticos Si

estimulan  diversos Planificaci o Indica el tiempo de la sesion de juegos didacticos No

dizajes en los anmficacion imi 5si izai ;

aprendizaj e Delimita el propdsito de aprendizaje de los juegos

nifios de manera didacticos

simple y ltdica; lo ¢ Indica los momentos pedagogicos del drea de matematica

lcual' se der‘nue.st’ra, en o Participa activamente en el juego

a 1’nvest1ga(:10'n, a Ejecucién e Relaciona materiales a utilizar en la estrategia juegos

través de 15 sesiones didacticos

con la finalidad de L ' . .

meiorar ol o Utiliza un lenguaje matematico

Jorer | P e Declara el instrumento a evaluar el desempefio con la
aprendizaje de- drea estrategia juego didactico
de matemitica. Evaluacién Ategla Juego ¢ dacteo. Lo
e Aplican el juego didéctico a otras situaciones planteadas
por la docente

Se define como el e Compara y agrupa las cosas con facilidad. Ordinal Inicio

conjunto de e Reparte los materiales en igualdad para todos. Siempre Proceso

conocimientos 0 Resuelve problemas o  QOrdena de acuerdo a la cantidad los objetos A veces Logro Esperado

saberes que de forma de cantidad e Cuenta hasta diez con facilidad. Nunca
Aprenc’ilzaje progresiva - s¢ - van e Dice el orden de llegada de los primeros 5 en una carrera
del area de adquiriendo para o Identifica posiciones y cantidades.
matemadtica hacer frente a .

roblemas  practicos . e Representa secuencias

prob i Razonamiento Y e Reconoce figuras iguales

(Universidad demostracién e R fi diferent

Espiritu Santo, econoce figuras diferentes

]

Reconoce la figura que falta
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2022); en este caso

referidos a
problemas de
cantidad, de
razonamiento y

demostracién, y de
forma, movimiento y
localizacién.

Resolver problemas
en situaciones de
forma, movimiento
y localizacién

Compara las figuras geométricas con objetos del entorno
Dice qué objeto o cosa es mas larga que la otra

Ubica facilmente objetos del entorno.

Se dibuja en el mercado con el tamafio aproximado
Encesta una pelota de diferentes formas
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3.4. Técnica e instrumento de recoleccion de datos
3.4.1. Técnica de recoleccion de datos: Observacion

La técnica utilizada para la recopilacién de informacién fue la observacion, la cual,
segin Polania et al. (2020), se basa en la percepcién directa de hechos o acontecimientos para
extraer informacion relevante. En esta investigacion, se empled para evaluar el aprendizaje de
las matematicas a través de un pretest y un postest.
3.4.2. Instrumento de recoleccion de datos: lista de cotejo y guia de observacion

Fueron dos los instrumentos que se empleen para el registro de la informacién: una guia
de observacién y una lista de cotejo.
Guia de observacion: Pérez y Merino (2021) la definen como un instrumento que favorece el
encause de la observacion de ciertos fenomenos; la cual, generalmente, tiene una estructura
basada en columnas que favorecen la organizacién de los datos recogidos. En este caso, se
utilizé para recolectar los datos de la variable dependiente: Aprendizaje del drea de matematica,
como pretest y postest.
La lista de cotejo: de acuerdo con Polania et al. (2020) es un instrumento estructurado que
permite el registro de la existencia o no de los criterios preestablecidos; el cual se caracteriza
por ser dicotomica pues tiene dos alternativas: si, no; lo logra, no lo logra. En este caso se utiliz6
para recopilar datos de la variable independiente: juegos didacticos como estrategia, durante el
desarrollo de las sesiones.

3.4.2.1.Validacion del instrumento

Ambos instrumentos se validaron mediante la técnica de juicios de expertos, un método
que busca la concordancia de un grupo de expertos; quienes hacen una valoracién, de forma
individual, del instrumento, por cada dimensién e item. Dicha concordancia determina si los
items necesitan ser modificados, deben ser adaptados, eliminados o se mantienen (Polania et al.,
2020). En esta investigacion se recurrié al juicio de tres expertos conocedores del tema a
investigar y experto en metodologia de la investigacién; en cuanto a la variable dependiente
aprendizaje en el drea de matemadtica, la guia de observacion validada estd conformada por 15
items; mientras que la lista de cotejo para evaluar los juegos did4cticos que se desarrollaron en
cada sesion estd conformada por 9 items. Los expertos validadores son quienes se detallan a

continuacion:
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Tabla 4

Expertos que validaron los instrumentos

N° Experto Resultado
1 Dr. Nilo Albert Velasquez Castillo Aplicable
2 Mgtr. Yanira Lisset Uceda Bayona Aplicable
3 Lic. zally Nathaly Valenzuela Borja Aplicable

Confiabilidad del instrumento.

La confiabilidad del instrumento se determind mediante el coeficiente de Alpha de

Cronbach. Segiin Polania et al. (2020) el coeficiente obtiene a partir de la suma de las

varianzas de los items individuales y la suma de las varianzas de cada persona evaluada

(individuos que respondieron al instrumento); siendo la varianza una medida de la distancia

entre los valores reales y esperados. Los rangos para determinar la confiabilidad son como

se detallan a continuacion: 0.53 o “menos, confiabilidad nula; 0.54 a 0.59, confiabilidad

baja; 0.60 a 0.65, confiable; 0.66 a 0.71, muy confiable; 0.72 a 0.99, excelente

confiabilidad”, y 1, confiabilidad perfecta. En este caso, el resultado de este coeficiente fue

0.79; 1o que indica una excelente confiabilidad.

Cuadro 1: Escala de calificacion segiin MINEDU para el nivel inicial

ESCALA DE CALIFICACION NIVEL INICIAL

DESCRIPCION
A “Cuando el estudiante evidencia el logro de los aprendizajes
“Logro previstos en el tiempo programado.”
Esperado ”
B “Cuando el estudiante estd en camino de lograr los
“En proceso” aprendizajes previstos, para lo cual requiere acompafiamiento
durante un tiempo razonable para lograrlo.”
C “Cuando el estudiante estd empezando a desarrollar los
aprendizajes previstos o evidencia dificultades para el
“En inicio” desarrollo de éstos y necesita mayor tiempo de
acompafnamiento e intervencion del docente de acuerdocon
su ritmo y estilo de aprendizaje.”
Nota: Escala de Calificacion de los Aprendizajes en EBR. Nivel Inicial.
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3.5. “Método de analisis de datos”

Primero se aplic6é una prueba piloto a los nifios con las mismas caracteristicas que la
muestra. Para validar la confiabilidad del instrumento se procedi6 a tabular los datos. Luego
de ello en el dia programado se aplico el pretest a los nifios de 5 afios; una vez obtenidos los
datos se procedié a procesarlos; asimismo, se desarrollaron las sesiones en las fechas
programadas, y posteriormente, se procedid con la aplicacion del postest.

El siguiente paso implicé el andlisis estadistico de los datos, que se recogieron,
mediante el software SPSS version 27; en cuanto al andlisis descriptivo, estos se agruparon en
tablas y graficos de barra; y respecto al andlisis inferencial; se empled la estadistica no
paramétrica, especificamente la prueba de los rangos con signo de Wicolxon para la
contrastacion de la hipétesis, es decir, para verificar si se aceptaban o se rechazaban las
hipdtesis de investigacion.

3.6. Aspectos éticos

La Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote establece en el articulo 5, capitulo
III de su reglamento de integridad cientifica VOO1 2024 (ULADECH, 2024), los principios
éticos que guian las actividades de investigacion. Estos principios son:

Respeto y proteccion de los derechos de los participantes: Este principio incluye la dignidad,
privacidad y diversidad cultural. En esta investigacion, se asegur6 el respeto a estos tres aspectos
en todo momento.

Cuidado del medio ambiente: Aunque la investigacién no implicé trabajo directo con la
naturaleza o especies especificas, se mantuvo un enfoque en el cuidado ambiental durante la
aplicacion de los instrumentos y el desarrollo de las sesiones.

Libre participacion voluntaria: Los participantes deben estar informados sobre los propdsitos
y objetivos de la investigacion para que puedan expresar su consentimiento libre y explicito. En
este estudio, los padres fueron informados sobre los propdsitos y objetivos de la investigacion
en la que participaron sus hijos y también sobre los resultados obtenidos.

Beneficencia y no maleficencia: Este principio busca asegurar el bienestar de los participantes,
evitando causar dafio, minimizando posibles efectos adversos y maximizando los beneficios. La
investigacion se centr6 en asegurar el bienestar de los participantes, especialmente en su

aprendizaje de matemdticas mediante juegos didacticos.
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Integridad y honestidad: Este principio promueve la objetividad, imparcialidad y transparencia
en la difusion responsable de la investigacion. En este estudio, se manejaron los datos de manera
real y sin manipulacién, respetando las ideas de otros autores mediante las normas de citacién
correspondientes.

Justicia: Este principio aboga por un juicio razonable y equilibrado, que permita tomar
precauciones y limitar sesgos, garantizando un trato equitativo para todos los participantes. La
investigacién demostrd un trato justo, equitativo e igualitario durante la aplicacion del pretest y

postest, asi como durante las sesiones desarrolladas.
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IV. Resultados

4.1.Resultados
4.1.1. Resultados descriptivos

Objetivo Especifico 1: Identificar el nivel de aprendizaje del area de matematica
antes de la aplicacion del juego didactico como estrategia en nifios de 5 afios de la

Institucion Educativa N°136 Queropata, distrito de Chavin de Pariarca, 2024.

Tabla 5
Nivel de aprendizaje del drea de matemdtica y por dimensiones, antes de la aplicacion del juego
diddctico
Resolucion de
Resolucion de Razonamientoy  problemas de forma, Aprendizaje en el area
Nivel problemas demostracion movimiento y de matematica
localizacion
fi % fi % fi % fi %
Inicio 16 80% 19 95% 15 75% 17 85%
Proceso 3 15% 1 5% 4 20% 2 10%
Logro Esperado 1 5% 0 0% 1 5% 5%
Total 20 100% 20 100% 20 100% 20 100%
Nota: Datos Obtenidos mediante lista de cotejo aplicada en abril de 2024.
Figura 1
Nivel de aprendizaje del drea de matemdtica y por dimensiones, antes de la aplicacion del juego
diddctico
95%
100% 5%
80% 75%
80% 2
60%
40%
20%
15%
20% 5% 5% g . 5% 10% 5q,
(%
0% O — B

B [nicio ™ Proceso Logro Esperado

Nota: Datos Obtenidos mediante lista de cotejo aplicada en abril de 2024.
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En la tabla 5 y la figura 1 se muestra el nivel de aprendizaje en matemaéticas antes de
implementar el juego didéctico como estrategia en nifios de 5 afios de la Institucion Educativa
N°136 Queropata, distrito de Chavin de Pariarca, en 2024. Los datos indican que, en la
dimension de resolucion de problemas, el 80% de los nifios se encontraba en el nivel de inicio,
el 15% en el nivel de proceso y el 5% en el nivel de logro esperado. En la dimensién de
razonamiento y demostracion, el 95% estaba en el nivel de inicio y el 5% en el nivel de
proceso. Finalmente, en la dimensién de resolucién de problemas relacionados con forma,
movimiento y localizacidn, el 75% se encontraba en el nivel de inicio, el 20% en el nivel de
proceso y el 5% en el nivel de logro esperado. Globalmente, se observa que el 83% de los
nifios estaban en el nivel de inicio, el 13% en el nivel de proceso y el 3% en el nivel de logro

esperado.
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Objetivo Especifico 2: Aplicar los juegos didacticos para mejorar el aprendizaje en el area de matematica en nifios de 5

afios de la Institucion EducativaN°136 Queropata, distrito de Chavin de Pariarca, 2024.

Tabla 6 Nivel de aprendizaje del drea de matemdtica durante el desarrollo de las sesiones basadas en juego diddcticos

Sesion  Sesion  Sesion  Sesion  Sesion  Sesion  Sesion  Sesion  Sesion  Sesién  Sesion  Sesion  Sesion  Sesién  Sesiéon

ljlivzll:%rseiz :;)gjr: N°01 N°02 N°03 N°04 N°05 N°06 N°07 N°08 N°09 N°10 N°11 N°12 N°13 N°14 N°15
fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi %

Inicio 16 8 15 75 15 75 12 60 12 60 9 45 7 35 4 20 4 20 4 20 3 15 2 10 1 5 1 5 1 5
Proceso 4 20 4 20 3 15 4 20 3 15 6 30 8 40 8 40 6 30 6 30 6 30 6 30 7 35 5 25 5 25
LogroEsperado 0 0 1 5 2 10 4 20 5 25 5 25 5 25 8 40 10 50 10 50 11 55 12 60 12 60 14 70 14 70
Total 20 100 20 100 20 100 20 100 20 100 20 100 20 100 20 100 20 100 20 100 20 100 20 100 20 100 20 100 20 100

Nota: Datos obtenidos mediante guia de observacion aplicada durante el desarrollo de las sesiones
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Figura 2 Nivel de aprendizaje del drea de matemdtica durante el desarrollo de las sesiones basadas en juego diddcticos

100 %
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80% 75% 75% 70% 70%
60 % 60 % 559 60 % 60 %
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0% | . . | | |
Sesion 1 Sesion 2 Sesion 3 Sesion 4 Sesion 5 Sesion 6 Sesion 7 Sesion 8 Sesion 9 Sesion 10 Sesion 11 Sesion 12 Sesion 13 Sesion 14 sesién 15

mInicio =Proceso =Logro esperado

Nota: Datos obtenidos mediante guia de observacion aplicada durante el desarrollo de las sesiones

En la tabla 6 y la figura 2 se muestra como los nifios de 5 afios de la Institucién Educativa N°136 Queropata, distrito de
Chavin de Pariarca, en 2024 mejoran su nivel de comprensién lectora mediante el uso de juegos didacticos. En la sesion 1, el 80%
de los nifios se encontraba en el nivel de inicio y el 20% en el nivel de proceso. A partir de la sesién 8, se observa un notable
progreso: el 40% de los nifios alcanzo el nivel de logro esperado, otro 40% estaba en el nivel de proceso y el 20% en el nivel de

inicio. En la ultima sesion, las mejorias son significativas, con el 70% de los nifios en el nivel de logro esperado, el 25% en el nivel

de proceso y solo el 5% en el nivel de inicio.
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Objetivo Especifico 3: Verificar el aprendizaje del area de matematica después de
la aplicacion de los juegos didécticos en nifios de 5 afios de la Institucion Educativa

N°136 Queropata, distrito de Chavin de Pariarca, 2024.

Tabla 7 Nivel de aprendizaje del drea de matemdtica y por dimensiones, después de la

aplicacion del juego diddctico

Resolucion de

Resolucion de Razonamiento y problemas de forma,  Aprendizaje en el
Nivel problemas demostracién movimiento y drea de matematica
localizacién
fi % fi % fi % fi %
Inicio 0 0% 1 5% 0 0% 0 0%
Proceso 0 0% 11 55% 4 20% 5 25%
Logro Esperado 20 100% 8 40% 16 80% 15 75%
Total 20 100% 20 100% 20 100% 20 100%

Nota: Datos Obtenidos mediante lista de cotejo aplicada en abril de 2024.
Figura 3 Nivel de aprendizaje del drea de matemdtica y por dimensiones, después de la
aplicacion del juego diddctico
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Nota: Datos Obtenidos mediante lista de cotejo aplicada en abril de 2024.

En la Tabla 7 y Figura 3 observamos el nivel de aprendizaje en el campo de las
matemadticas luego de aplicar juegos didacticos como estrategia a nifios de 5 afios de la
Instituciéon Educativa No. 136 Queropata, Distrito Chavin de Pariarca, 2024. Esto nos muestra
que estamos al 100% al nivel de logro en lo que respecta al aspecto de resolucion de problemas.
En cuanto a los aspectos de discusion y demostracion, el 55% se encuentra en nivel de proceso,

el 5% en etapa inicial y el 40% en nivel logro esperado. Finalmente, en las dimensiones donde

27



se resuelven problemas de forma, movimiento y posicion, el 80% se encuentra en nivel de
logro esperado y el 20% estd en proceso. A nivel global, el 75% de los nifios se encontraban

en el nivel de logro esperado y el 25% en la etapa de proceso en el aprendizaje en matemadticas.

Objetivo Especifico 4: Comparar el aprendizaje en el drea de matematica alcanzado
mediante el pre y post test en nifios de 5 afios de la Institucion Educativa N°136

Queropata, distrito de Chavin de Pariarca, 2024.

Tabla 8 Diferencia en el aprendizaje del drea de matemadtica, mediante pretest y postest

. Pretest Postest
Nivel - -
fi Y% fi %
Inicio 17 85% 0 0%
Proceso 2 10% 5 25%
Logro Esperado 1 5% 15 75%
Total 20 100% 20 100%

Nota: Datos Obtenidos mediante lista de cotejo aplicada en abril de 2024.

Figura 4 Diferencia en el aprendizaje del drea de matemdtica, mediante pretest y postest

85%
75 %
25%
10%
5%
- o
¥/ Yo

® Inicio ™ Proceso Logro Esperado
Nota: Datos Obtenidos mediante lista de cotejo aplicada en abril de 2024.
En la tabla 8 y figura 4, la diferencia entre el nivel de aprendizaje del drea de
matematica, antes y después de la aplicacion del juego didactico, como estrategia en nifios de

5 afios de la Institucion Educativa N°136 Queropata, distrito de Chavin de Pariarca, 2024; en
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los que se evidencia que mientras en el pretest, el 85% de nifios se ubica en inicio, en el postest
ningun nifio se ubico en este nivel; asi mismo, el 10% se ubico en proceso en el pretest y en el
postest se ubicaron un 25% en este nivel; respecto al nivel de logro esperado, en el pretest se
ubicaron el 5% vy en el postest, el 75%.
4.1.2. Resultados inferenciales
Objetivo General: Determinar los juegos didacticos para mejorar el aprendizaje en el area de
matematica en nifos de 5 anos de la Institucion Educativa N°136 Queropata, distrito de Chavin
de Pariarca, 2024.
Prueba de Normalidad
Para determinar la normalidad en la distribucién de los datos recogidos se empleé la

prueba de Shapiro-Wilk; pues la muestra es pequefia (20 unidades) ; la cual se trabaj6 con un
nivel de confianza de 95%, y un nivel de significancia 0=0,05. Las hipotesis de normalidad
fueron:
Ho: Los datos de la muestra proceden de una distribucién normal
Hi: Los datos de la muestra no proceden de una distribucion normal

Los criterios de decision refieren que, Si p-valor > 0.05, se acepta Ho y se rechaza Hy; y

que si p-valor < 0.05, se rechaza Ho y se acepta Hj.

Tabla 9 “Prueba de Normalidad de Shapiro Wilk”

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Diferencia ,808 20 ,001
Nota: Lista de cotejo aplicada en abril de 2024.

En la tabla 9, la prueba de normalidad Shapiro Wilk; muestra un p-valor = 0.001 <
0.05; por lo que la hipétesis alterna es aceptada; es decir, los datos no proceden de una
distribucién normal.; por lo cual, corresponde emplear una prueba estadistica no paramétrica
para probar las hipdétesis.
Prueba de hipotesis

Las hipodtesis se probaron mediante la estadistica no paramétrica; especificamente con
la prueba de los rangos con signo de Wilcoxon; la cual se centra en la comparacion de las
medias de dos muestras relacionadas para determinar si existen, o no, diferencias entre ellas

(Quispe et al., 2001). El nivel de confianza considerado fue de 95% y el nivel de significancia

29



de 0.05%; asi mismo, los criterios de decision expresan que, si p<0,05 se rechaza la Ho y se
acepta la H;. por el contrario, si p>=0,05 se acepta la Ho y se rechaza la H;.
Planteamiento de hipétesis
H:: El juego diddctico como estrategia influye significativamente el nivel de aprendizaje en el
drea de matematica en nifios de 5 afos de la Institucion Educativa N°136 Queropata,
Distrito De Chavin De Pariarca, 2024.
Ho: El juego didictico como estrategia no influye significativamente el nivel de aprendizaje en
el area de matematica en nifios de 5 afnos de la Institucion Educativa N°136 Queropata,
Distrito De Chavin De Pariarca, 2024.

Tabla 10 Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon

N Rango promedio  Suma de rangos
Postest — Rangos 12 1,00 1,00
Pretest negativos
Rangos 19° 11,00 209,00
positivos
Empates 0°
Total 20

a. Postest < Pretest
b. Postest > Pretest

c. Postest = Pretest

Nota: Lista de cotejo aplicada en abril de 2024.
Tabla 11 Estadistico de prueba
Postest — Pretest
Z -3,889°
Sig. Asin. (bilateral) ,000

Nota: Lista de cotejo aplicada en abril de 2024.

En la tabla 10 se puede observar que en el postest el promedio es superior al del pretest;
lo cual se denota porque la suma de rangos positivos que equivale a 209; es mayor que el rango
promedio 11; por ello, se afirma que existe una diferencia significativa. Por otro lado, la tabla
11 muestra el p-valor equivalente a 0.000 menor que 0.05 pen relacion al estadistico de
contraste de Wilcoxon Z= -3.889b; por lo cual, se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la

hipdtesis alterna; en consecuencia, se afirma que, el juego didictico como estrategia influye
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significativamente el nivel de aprendizaje en el drea de matematica en niflos de 5 afios de la

Instituciéon Educativa N°136 Queropata, Distrito De Chavin De Pariarca, 2024.
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V. Discusion de resultados

Referente al objetivo general que fue determinar la influencia de los juegos
didacticos para mejorar el aprendizaje en el area de matematica en nifios de 5 afos de la
Institucion Educativa N°136 Queropata, distrito de Chavin de Pariarca, 2024, la
investigacién, mediante la prueba de los rangos con signo de Wilcoxon, encontrd que el p-
valor 0.00 es menor que 0.05 por lo que se aceptd la hipdtesis de investigacion, es decir que
los juegos did4cticos mejoran significativamente el aprendizaje en el drea de matematica en
los nifios de 5 anos de la institucién mencionada.

Resultados similares obtuvieron Terrazo et al (2020) en su tesis “Juegos didécticos en
el aprendizaje de las nociones matematicas en la Institucion Educativa N° 329 de
Huancavelica”, donde hallaron como p-valor 0.00 menor que 0.05, por lo que aceptaron la
hipdtesis alterna la cudl expresa que, la metodologia de los juegos diddcticos favoreci el
aprendizaje de las nociones matematicas en los nifios de la poblacion en estudio.

Asumiendo los aportes de Piaget respecto a que el juego es importante en el desarrollo
del pensamiento 16gico y en el fortalecimiento de aprendizajes significativos (Osorio, 2020); se
pueden entender los resultados obtenidos en la presente investigacion; pues, se entiende que los
Juegos did4cticos empleados en cada sesion de aprendizaje, los cuales permitieron que los nifios
manipularan objetos y materiales diverso, lo que favorecio el logro de mejores aprendizajes en
el drea de matemadtica. En consecuencia, se validan los juegos didéacticos como estrategias

idoneas para promover aprendizajes en esta importante area.

En relaciéon primer objetivo especifico que fue identificar el nivel de aprendizaje
del area de matematica antes de la aplicacion del juego didactico como estrategia en
nifios de 5 afios de la Institucion Educativa N°136 Queropata, distrito de Chavin de
Pariarca, 2024, los resultados del pretest muestran que el 85% de los nifios se ubicaban en
inicio , el 10% en proceso y el 5% en logro esperado; asi mismo en cuanto a las dimensiones,
el pretest muestra que, en la dimension resuelve problemas de cantidad, el 80% de los nifios
se ubicaban en inicio, el 15% en proceso y el 5% en logro esperado; en la dimensién
razonamiento y demostracion, el 95% se ubico en inicio y el 5% en proceso; de igual forma,
en la dimension resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién, el 75% se ubica en

inicio, el 20% en proceso y el 5% en logro esperado. Es decir, los nifios presentaban

32



deficiencias en el aprendizaje del area; pues tenian dificultades para comparar, agrupar,
ordenar, contar, secuenciar, reconocer diferencias y semejanzas, al momento de resolver
situaciones problemaéticas.

Al realizar las comparaciones, existe cierta similitud con lo que Cérdova et al. (2023)
en su estudio encontré como principales hallazgos en el pretest, que el 5% de nifios tenian un
nivel alto, el 35%, medio alto y el 60% medio bajo. Por otro lado, resultados opuestos encontrd
Ortiz (2022) en su tesis denominada “Juegos didacticos y el aprendizaje en el area de
matematica en los nifios de 5 afios I.LE.I. N° 470 San Jerénimo de Chonta-Huanuco, 2022”, en
la que encontr6 en el pretest que el 75% de los niflos se ubicaba en logro previsto, el 15% en
proceso y el 10% en inicio.

El aprendizaje en esta drea es clave porque permite que los nifios comprendan el mundo
que les rodea y de esa forma puede resolver problemas que en €l se presenten (Westreicher,
2021); por lo cual, al encontrar los preocupantes resultados del pretest, se hizo urgente disefiar
una estrategia que permita a los estudiantes mejorar su aprendizaje en esta drea; por lo cual,
después de analizar la diversa bibliografia, se eligi6 como estrategia los juegos did4cticos, una
estrategia que de acuerdo con Higueras y molina (2020) puede ser aplicado en los diferentes

ambitos etapas y niveles educativos.

En relacion al segundo objetivo especifico que fue “Aplicar los juegos didacticos
para mejorar el aprendizaje en el area de matematica en nifos de 5 ainos de la Instituciéon
Educativa N°136 Queropata, distrito de Chavin de Pariarca, 2024, los resultados de las 15
sesiones desarrolladas mostraron que los nifios fueron alcanzando progresivamente mejores
resultados en su aprendizaje del drea de matematica; pues en la primera sesién ningun nifios
alcazaba el nivel de logro, el 80% alcanzaba el nivel inicio y el 20% proceso; en la sesion 6
hubo una considerable disminucién llegando a inicio, pues solo el 45% se ubicaban en este
nivel, el 30% en proceso y un 25% alcanzé el nivel de logro esperado; en la sesién 12, solo un
155 se ubicaba en inicio, el 30% en proceso y un considerable 60% en nivel de logro; al
culminar la sesion 15, solo un 5% se ubicé en inicio, el 25% en proceso y el 75% en logro
esperado. Es decir, la aplicacion de los juegos didécticos evidencia una influencia positiva en el

aprendizaje del drea de matematica.
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Al realizar las comparaciones existe cierta similitud con lo que, Coérdova et al. (2023)
en su estudio demostré la efectividad de los juegos diddcticos pues al término del programa
basado en el uso de juegos didacticos, el 75% de los estudiantes lograron ubicarse en el alto
respecto al aprendizaje de las nociones prenuméricas y el 25% se ubicé en nivel medio-alto. Asi
mismo Paredes (2021) en su investigacion titulada “Juegos didacticos y el aprendizaje en el drea
de matematica en los nifios de 5 afos de la L.LE. N.° 0398 Eduardo Pefia Meza Juanjui — 2021”
encontr6 que, al finalizar la aplicacion de los juegos de danzas, el 85% de los nifios mejoraron
significativamente sus aprendizajes del drea de matematica.

Cuando se planifica el desarrollo de las sesiones de aprendizaje para promover el
aprendizaje en el drea de matematica, es importante pensar en que no es solo lo que aprendes lo
que importa, sino como aprendes. Una alternativa eficaz para lograr mejores resultados e
aprendizaje son los juegos didacticos; pues como explica Pérez (2021) explica que el trabajo en
aula basado en juegos didacticos ofrece diversos beneficios, entre los que destacan que
favorecen el desarrollo integral y el aprendizaje, porque potencian la imaginacién, mejoran la
capacidad de planificacion, organizacion y relacion, asi como el desarrollo de diferentes

destrezas.

Con respecto al tercer objetivo especifico que fue verificar el aprendizaje del area
de matematica después de la aplicacion de los juegos didacticos en nifios de 5 afios de
la Institucion Educativa N°136 Queropata, distrito de Chavin de Pariarca, 2024, los
resultados muestran que el 75% se ubican en nivel de logro esperado y el 25% en proceso; asi
mismo, en cuanto al desarrollo delas dimensiones, en la dimensién resuelve problemas de
cantidad, el 1005 se ubic6é en nivel de logro; en cuanto a la dimensién razonamiento y
demostracion, el 55% se ubico en proceso, el 40% en logro esperado y el 5% en inicio; y respecto
a la dimensién resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién, el 80% se ubico en
nivel de logro esperado y el 20% en proceso. Esto demuestra que los nifios eran mds diestros en
sus capacidades para comparar y clasificar o agrupar de acuerdo a diferentes criterios, en sus
capacidades para ordenar o secuenciar, reconocer objetos de acuerdo a diferentes criterios, y
para realizar acciones de acuerdo con criterios de localizacién.

Resultados diferentes obtuvo Terrazo et al (2020) en su tesis de nominada “Juegos

didécticos en el aprendizaje de las nociones matemdticas en la Institucién Educativa N° 329 de
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Huancavelica”, en la que encontrd que después de la aplicacion de los juegos didécticos, en la
prueba de salida, el 70% se ubicé en proceso, y el 30% en logro previsto. Igualmente, cabe
destacar los resultados obtenidos por Aduvire et al. (2023) en su investigacion bibliografica
titulada “El rol del juego en la ensefianza de las matematicas” concluyo que, en la ensefianza de
las matematicas debe estar presente, siempre, el juego como parte de las estrategias que el
docente emplea en las clases de matemadticas; otra conclusion importante es que el juego y las
matemadticas son dos conceptos que van ligados y estdn presentes en la vida diaria, por ello, la
importancia de potenciar su empleo sobre todo en el nivel inicial.

Regader (2024) afirma que, de acuerdo con la teoria sociocultural de Vygotski, los
adultos y los compaiieros son el mds grande grupo de apoyo en la direccion y organizacion del
aprendizaje; lo que permite que el nifio avance hacia la zona de desarrollo proximo (ZDP). Es
aqui donde encaja el uso de los juegos didacticos; pues, perfectamente, pueden ser la
herramienta que a través de la interaccion con los demds promueva en el nifio el logro de mejores
aprendizajes. Haciéndose verdaderamente imprescindible el desarrollo de investigaciones
experimentales que sigan comprobando la eficacia de estos juegos como una gran herramienta

didactica.

Respecto al cuarto objetivo especifico 4 que fue comparar el aprendizaje en el area de
matematica alcanzado mediante el pre y post test en nifos de 5 anos de la Instituciéon
Educativa N°136 Queropata, distrito de Chavin de Pariarca, 2024, los resultados muestran
que las diferencias son significativas; pues se pasé de tener un 85% de nifios en inicio (pretest)
y ningln en ese nivel (postest); de 10% de nifios en proceso (pretest) a un 25% (postest), y de
5% en nivel de logro esperado (pretest) a un 75% (postest) Es decir, las mejoras son notorias y
a favor de la promocion de mejores aprendizajes en matemadtica; validdndose asi la eficacia de

los juegos didécticos.

Cordova et al. (2023) en su tesis, al comparar los resultados del pretest y del postest
encontraron diferencias significativas pues, mientras en el pretest el 5% de nifios tenian un nivel
alto, el 35%, medio alto y el 60% medio bajo; en el postest el 75% de los estudiantes lograron
ubicarse en el alto respecto al aprendizaje de las nociones prenuméricas y el 25% se ubicé en

nivel medio-alto.
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En ambos casos queda demostrada la eficacia de los juegos didacticos en la promocién
de mejores aprendizajes en el drea de matemadtica, un area de gran importancia porque, seguin
como lo afirma la Universidad Espiritu Santo (2022) porque promueven el desarrollo de
habilidades para resolver problemas, para pensar creativamente y de forma critica; asi mismo,
contribuye a que los nifios sean mds 16gicos, razonen de forma mds ordenada, analitica y critica.
Por lo cual considerar los juegos didicticos como parte de las estrategias de ensefianza
aprendizaje en el nivel inicial es una acertada decisién; pues ya ha quedado, una vez mas,

demostrada su eficacia.
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VI. Conclusiones

La investigacion determind, estadisticamente, que los juegos didécticos como estrategia
influye significativamente en el nivel de aprendizaje en el drea de matematica en nifios de 5 afios
de la Institucién Educativa N°136 Queropata, Distrito De Chavin De Pariarca, 2024. Esto debido

a las mejorias que pudieron evidenciarse después de aplicar los juegos didacticos.

Asi mismo, al identificar el nivel de aprendizaje del drea de matematica antes de la
aplicaciéon del juego didédctico como estrategia en los nifios de 5 afios de la institucién
mencionada, se encontrd que en la mayoria de los nifios el nivel alcanzado fue inicio; es decir,
tenfan dificultades para resolver situaciones problemadticas relacionadas con la resolucién de
problemas de cantidad, de forma, movimiento y localizacién; asi como para el razonamiento y

la demostracion. Por lo tanto, segun resultados obtenidos los nifios muestran el nivel de inicio

De igual manera, al aplicar los juegos didacticos para mejorar el aprendizaje en el drea
de matemadtica en los niflos de 5 afios, se evidencié como resultado un progresivo avance,
llegando a ubicarse la mayoria en el nivel logro esperado y una minima parte en proceso e

inicio, al término de las quince sesiones programadas.

Posterior a la aplicacion de los juegos didécticos, se verifico el aprendizaje del drea de
matematica en los nifios de 5 afnos, encontrando que la mayoria de ellos se ubica en el nivel de
logro esperado; es decir, alcanzaron el desarrollo de las competencias matematicas, relacionadas
con la resolucién de problemas, requeridas para su edad y nivel de maduracién. Esto debido a
que favorece en los nifios una mejor concentracién mental y despierta su imaginacién abstracta
para posteriormente concretizarla. Por lo tanto, al buscar nuevas formas de ensefianza el maestro

engrandece su labor saliendo de lo tradicional para emplear estos recursos.

Finalmente, al comparar el aprendizaje en el drea de matemadtica alcanzado mediante el
pre y post test en los nifios de 5 afios; se encontraron diferencias significativas que permitieron
la validacién de la eficacia de los juegos didacticos como una estrategia potenciadora de
aprendizajes matematicos; pues, los nifios lograron, con mayor facilidad, resolver problemas;
desarrollar su razonamiento y demostracién asimismo tuvieron una mejor comunicacién

haciendo uso de un lenguaje matematico.
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VII. Recomendaciones

A partir de los resultados encontrados, se recomienda:

A la institucion educativa, promover el desarrollo de talleres de capacitacion orientado a
potenciar las capacidades de los maestros respecto a la implementacion de estrategias
innovadoras que potencien el aprendizaje de las matemadticas, tales como los juegos
didacticos.

A los maestros, tomar en cuenta los resultados encontrados para que puedan tomar
decisiones oportunas con miras a seguir mejorando en la labora de ensear.

A la Universidad Catélica los Angeles de Chimbote, fomentar el desarrollo de
investigaciones experimentales que sigan contribuyendo con el logro de mejores

aprendizajes, no solo en matematica sino también en otras areas.
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Anexo 1. Matriz de consistencia

Titulo: Juegos Diddcticos Para Mejorar El Aprendizaje En El Area De Matemdtica En Nifios De 5 Afios De La Instituciéon Educativa N°136

Queropata, Distrito De Chavin De Pariarca, 2024.

Anexos

Formulacion del

alcanzado mediante el pre y post test en nifios de 5 afios
de la Institucion Educativa N°136 Queropata, distrito de
Chavin de Pariarca, 2024.

Pariarca, 2024.

Objetivo Hipaétesis Variables Metodologia
problema
(De qué manera el | Objetivo General: Hi: EI juego diddictico Variable 1:
juego didactico | Determinar la influencia de los juegos didacticos para | como estrategia g Tipo: Cuantitativa
. . .. ) .. i . Juegos didacticos
como estrategia | mejorar el aprendizaje en el drea de matemética en nifios de | influyen como estrategia
mejoran El | 5 afios de la Institucion Educativa N°136 Queropata, distrito | significativamente el & Nivel: Explicativa
Aprendizaje En El | de Chavin de Pariarca, 2024. nivel de aprendizaje en
Area De | Objetivo especifico: el drea de matematica Variable 2: Disefio: Pre -experimental
Matematica En Los | a. Identificar el nivel de aprendizaje del 4area de | en nifios de 5 afios de la ariable &:
Nifios De 5 Afios De matematica antes de la aplicacién del juego didactico | Institucion Educativa Aprendizaje  del O —» X —» O
EZ ) Insnlt\‘;fllgg como estrategia en nifios de 5 afios de la Institucién gf13_6 Q]gergll)lataj b drea de matemdtica Poblacién: 34 nifios del
ucativa . Educativa N°136 Queropata, distrito de Chavin de 1s.tr1to ¢ havin e obracion: nmnos de
Queropata, Distrito Pari 2024 Pariarca, 2024. nivel inicial
De Chavin De arlgrca, - o )
Pariarca, 20247 b. Aplicar los juegos didacticos para mejorar el | Ho; El juego diddctico N
. . i s ~ . Muestra:20 nifios del aula
aprendizaje en el rea de matematica en niflos de 5 afios | como estrategia no - o,
o . o o . . de 5 anos Institucion
de la Institucion Educativa N°136 Queropata, distrito de | mejora el nivel de Jucati ol
1 i aprendizaje de la Educativa N .36.
Chavin de Pariarca,2024. ndiza Queropata, Distrito De
c. Verificar el aprendizaje del area de matematica | 1OC1ON /n'umero " Chavin De Pariarca. 2024.
después de la aplicacion de los juegos didacticos en matematicos en ninos ,
_~p N P . J g . . de 5 afios de la
nifios de 5 afios de la Institucion Educativa N°136 Instituciéon Educativa Técnica: La observacion
Queropata, distrito de Chavin de Pariarca, 2024. N°136 Queropata,
d. Comparar el aprendizaje en el area de matematica | Distrito De Chavin De Instrumento.

Guia de Observacion
Lista de cotejo
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Anexo.2. Instrumento de recoleccion de datos informacion

GUIA DE OBSERVACION

Apellidos y nombres: Rada Cabrera Levit Gile

Grado.......oooiiiiiii SecCiOn.....ooviiiii i,
N0
FeCha. ...
N° | Dimensiones Items Nunca | A veces | Siempre
Compara y agrupa las cosas con facilidad.
1 para y agrup
Reparte los materiales en igualdad para
P g p
todos.
3 | Resuelve Ordena de acuerdo a la cantidad los
problemas de objetos.
4 | cantidad Cuenta hasta diez con facilidad.
5 El nifio (a) Dice el orden de llegada de los
primeros 5 en una carrera.
6 El niflo (a) Identifica posiciones y cantidades
7 El nifio(a) Representa secuencias
El nifio(a). Reconoce figuras iguales
8 guras igu
Razonamiento y
9 | demostracién El nifio(a). Reconoce figuras diferentes.
10 El niflo(a) Reconoce la figura que falta.
El nino(a). Compara las figuras geométricas
11 p guras g
con objetos del entorno.
El nifio(a) Dice qué objeto o cosa es mds
Resolver
problemas en larga que la otra.
13 | situaciones de El nifio(a) Ubica facilmente objetos del
forma entorno.
L El nifio (a) Se dibuja en el mercado con el
movimiento !
1 li ., y tamafio aproximado.
15 ocalizacion El nifio(a) Encesta una pelota de diferentes

formas

50




LISTA DE COTEJO PARA VERIFICACION DEL DESARROLLO DE SESIONES

. . . Observacion
N° Dimension Indicador P
Si No

Presenta la sesion relacionada a los Juegos

01 o
didécticos

00 Seiala el drea que integra los juegos

cps ez didécticos
Planificacion - - — -

03 Indica el tiempo de la sesion de juegos
didécticos

04 Delimita el propdsito de aprendizaje de los
juegos didacticos

05 Indica los momentos pedagdgicos del drea de
matematica

06 . .. Participa activamente en el juego

Ejecucion - : o

07 Relaciona materiales a utilizar en la
estrategia juegos didécticos.

08 Utiliza un lenguaje matematico

09 Declara el instrumento a evaluar el

‘2 desempefio con la estrategia juego diddctico.
Evaluacion - - . ; ;

10 Aplican el juego didéctico a otras situaciones

planteadas por la docente
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Anexo 3: Ficha técnica de los instrumentos (descripcion de propiedades métricas:
validez, confiabilidad u otros)

Fichas técnicas de los instrumentos evaluados por expertos

CARTA DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

Ficha de Identificacion del Experto para proceso de validacion

Nombres y Apellidos: Nilo Albert Veldsquez Castillo

N° DNI /32919741 CE: 05329197418

Edad: 53 anos

Teléfono / celular: 954186883  Email: nvelasquezc@uladech.edu.pe

Titulo profesional: Licenciado en Educacién

Grado académico: Doctorado.
Especialidad: Educacién Primaria

Institucion que labora: Universidad Nacional de Barranca
Cargo: Vice Presidente de Investigacion

Identificacion del Proyecto de Investigacion o Tesis

Titulo: Juegos Didicticos Para Mejorar El Aprendizaje En El Area De
Matematica En Los Nifios De 5 Afios De La Institucion Educativa N°136
Queropata, Distrito De Chavin De Pariarca, 2024.

Autor(es): Rada Cabrera Levit Gile

Programa académico: Docente de Educacién Inicial

Firma Huella digital

Dr. Nilo Albert Velasquez Castillo
DNI N°32919741

CPPe.: 05329197418
ORCID- 0NNN-NNN1-7RR1-4987
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CARTA DE PRESENTACION

Magister / Doctor: Dr. Nilo Albert Veldsquez Castillo
Presente.

Tema: PROCESO DE VALIDACION A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTOS

Ante todo saludarlo cordialmente y agradecerle la comunicacién con su persona para hacer de su

conocimiento que yo: Rada Cabrera Levit Gile estudiante / egresado del programa académico de Educacién
Inicial de la Universidad Catdlica Los Angeles de Chimbote, debo realizar el proceso de validaciéon de mi
instrumento de recoleccién de informacién, motivo por el cual acudo a Ud. para su participacién en el Juicio de
Expertos.

Mi proyecto se titula: Juegos Didécticos Para Mejorar El Aprendizaje En El Area

De Matematica En Los Nifios De 5 Afios De La Institucién Educativa N°136 Queropata, Distrito
De Chavin De Pariarca,2024 ». Y envio a Ud. el expediente de validacién que contiene:

- Ficha de Identificacion de experto para proceso de validacion

- Carta de presentacion

- Matriz de operacionalizacion de variables

- Matriz de consistencia

- Ficha de validacion

Agradezco anticipadamente su atencion y participacion, me despido de usted.

Atentamente,

Firma de estudiante
DNI: 71654860
Codigo: 4807191127
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INFORME DE OPINION DE EXPERTOS
INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

FICHA DE VALIDACION* .
TITULO: “Juegos Didacticos Para Mejorar El Aprendizaje En El Area De Matematica En Nifios De 5

9512045 Jpe La Institucion Educativa N°136 Queropata, Distrito De Chavin De Pariarca”
Variable 1: Relevancia Pertinencia Claridad
INDEPENDIENTE Observac
Juegos Did4cticos iones
Dimension 1: , No No No
PLANIFICACION Cumple | cumple | Cumple | cumple Cumple | cumple
Presenta la sesion relacionada a los
Juegos didacticos X X X
Sefiala el drea que integra los juegos X X X
didéacticos
Indica el tiempo de la sesién de X X X
juegos didacticos
Delimita el propdsito de aprendizaje X X X
de los juegos didacticos
Dimension 2; X X
EJECUCION
Indica los momentos pedagdgicos X X X
del drea de matemadtica
Relaciona materiales a utilizar en la X X X
estrategia juegos diddcticos.
Utiliza un lenguaje matemédtico X X X
Dimension 3. X X X
EVALUACION
Declara el instrumento a evaluar el X X X
desempeflo con la estrategia juego
didactico.
/Aplican el juego didéctico a otras X X X
situaciones planteadas por la docente
Variable 2: X X
DEPENDIENTE
Aprendizaje en el
drea de matematica
Dimension 1: Resuelve problemas X X X
de cantidad
El nifio (a) Compara y agrupa las X X X
cosas con facilidad.
El nifio(a) Reparte los materiales en X X X
igualdad para todos.
El nifio(a) Ordena de acuerdo a la X X X
cantidad los objetos.
El nifio (a) Cuenta hasta diez con X X X
facilidad
El nifio (a) Dice el orden de llegada X X X
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de los primeros 5 en una carrera.
El nifio (a) Identifica posiciones y X X X
cantidades
X X
Dimension 2. Razonamiento y
demostracion
1 El nifio(a) Representa secuencias. X X X
El nifio(a). Reconoce figuras iguales X X X
El nifio(a). Reconoce figuras X X X
diferentes.
El nifio(a) Reconoce la figura que X X X
falta.
X X
Dimension 3: Resolver
problemas en situaciones de
forma, movimiento y
localizacion
El nifio(a). Compara las figuras X X X
igeométricas con objetos del entorno.
El nifio(a) Dice qué objeto o cosa es X X X
mds larga que la otra.
El nifio(a) Ubica ficilmente objetos X X X
del entorno.
El nifio (a) Se dibuja en el mercado X X X
con el tamafio aproximado.
El nifio(a) Encesta una pelota de X X X
diferentes formas

Recomendaciones:

Opinidn de experto:  Aplicable (X)  Aplicable después de modificar ()  No aplicable ( )

Nombres y Apellidos de experto: Dr. Nilo Albert Veldasquez Castillo
DNI: 32919741

Firma

Dr. Nilo Albert Velasquez Castillo Huella digital
DNI N°32919741
CPPe.: 05329197418

ORCID: 0000-0001-7881-4985
Codigo de validacion: 2022- 4807191127
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CARTA DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

Ficha de Identificacion del Experto para proceso de validacion

Nombres y Apellidos: Yanira Lisset Uceda Bayona

N° DNI / 41453730 CcE: 0523465 Edad: 42 ANOS

Teléfono /celular: .............ccccooeiininn.n. Email: ...

Titulo profesional: Licenciado en educacién

Grado académico: Magister en Docencia universitaria
Especialidad: Licenciada en Historia y Geografia

Institucion que labora: I.E.E. Juan Pablo Il / SENATI

Identificacion del Proyecto de Investigacion o Tesis

Titulo: Juegos Didacticos Para Mejorar El Aprendizaje En El Area De
Matematica En Los Nifios De 5 Afios De La Instituciéon Educativa N°136
Queropata, Distrito De Chavin De Pariarca, 2024

Autor(es): Rada Cabrera Levit Gile

Programa académico: Docente de Educacién Inicial

ot T T e
Lic. Yomirot--trgda Bayong
Mger. DOCENGA UNIVERS TARIA

Firma
Lic. Yanira Lisset Uceda Bayona

DNI N°41453730
CPPe.: 0523465

Codigo de validacion: 2024- 4807191127
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CARTA DE PRESENTACION AL EXPERTO

Lic. Yanira Lisset Uceda Bayona

Presente.
Tema: PROCESO DE VALIDACION A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTOS

Ante todo saludarlo cordialmente y agradecerle la comunicacién con su persona para hacer de su
conocimiento que yo: Rada Cabrera Levit Gile estudiante / egresado del programa académico de Educacién
Inicial de la Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote, debo realizar el proceso de validacién de mi
instrumento de recoleccién de informacién, motivo por el cual acudo a Ud. para su participacién en el Juicio de
Expertos.

Mi proyecto se titula: Juegos Didécticos Para Mejorar El Aprendizaje En El Area

De Matemadtica En Los Nifios De 5 Afios De La Institucion Educativa N°136 Queropata, Distrito
De Chavin De Pariarca, 2024 ”. Y envio a Ud. el expediente de validacién que contiene:

- Ficha de Identificacion de experto para proceso de validacion

- Carta de presentacion

- Matriz de operacionalizacion de variables

- Matriz de consistencia

- Ficha de validacion

Agradezco anticipadamente su atencion y participacion, me despido de usted.

Atentamente,

Firma de estudiante

DNI: 71654860
Cédigo: 4807191127
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INFORME DE OPINION DE EXPERTOS
INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

. VALIDACION:

FICHA DE VALIDACION* .
TITULO: “Juegos Diddcticos Para Mejorar El Aprendizaje En El Area De Matematica En Nifios De 5
Afios De La Institucion Educativa N°136 Queropata, Distrito De Chavin De Pariarca”

2024 .
Variable 1: Relevancia Pertinencia Claridad
INDEPENDIENTE Observac
Juegos Did4cticos iones
Dimension 1: 3 No No No
PLANIFICACION Cumple | cumple | Cumple | cumple Cumple | cumple
Presenta la sesion relacionada a los
Juegos didacticos X X X
Sefiala el drea que integra los juegos X X X
didacticos
Indica el tiempo de la sesién de X X X
juegos didacticos
Delimita el propdsito de aprendizaje X X X
de los juegos didécticos
Dimension 2; X X
EJECUCION
Indica los momentos pedagdgicos X X X
del drea de matemadtica
Relaciona materiales a utilizar en la X X X
estrategia juegos didécticos.
Utiliza un lenguaje matematico X X X
Dimension 3. X X X
EVALUACION
Declara el instrumento a evaluar el X X X
desempeflo con la estrategia juego
didactico.
Aplican el juego diddctico a otras X X X
situaciones planteadas por la docente]
Variable 2: X X
DEPENDIENTE
Aprendizaje en el
drea de matematica
Dimension 1: Resuelve problemas X X X
de cantidad
El nifio (a) Compara y agrupa las X X X
cosas con facilidad.
El nifio(a) Reparte los materiales en X X X
igualdad para todos.
El nifio(a) Ordena de acuerdo a la X X X
cantidad los objetos.
El nifio (a) Cuenta hasta diez con X X X
facilidad
El nifio (a) Dice el orden de llegada X X X
de los primeros 5 en una carrera.
El nifio (a) Identifica posiciones y X X X
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cantidades

X X

Dimension 2. Razonamiento y
demostracion

El nifio(a) Representa secuencias. X X
El nifio(a). Reconoce figuras iguales X X
El nifio(a). Reconoce figuras X X
diferentes.
El nifio(a) Reconoce la figura que X X
falta.

X X
Dimension 3: Resolver
problemas en situaciones de
forma, movimiento y
localizacion
El nifio(a). Compara las figuras X X
lgeométricas con objetos del entorno.
El nifio(a) Dice qué objeto o cosa es X X
mds larga que la otra.
El nifio(a) Ubica ficilmente objetos X X
del entorno.
El nifio (a) Se dibuja en el mercado X X
con el tamaifio aproximado.
El nifio(a) Encesta una pelota de X X
diferentes formas

Recomendaciones: El instrumento es relevante y pertinente a los objetivos de la investigacion.

Opinién de experto:  Aplicable ( X)

Aplicable después de modificar ()  No aplicable (

Nombres y Apellidos de experto: Mgtr. Yanira Lisset Uceda Bayona

DNI N°41453730

/Doy

avmeccdyoSicdeansttioose
Lic vmwﬂmﬁﬁm

Mgtr DOCENCIA UNIVERSITARIA

Firma
Mgtr. Yanira Lisset Uceda Bayona

DNI N°41453730

CPPe.: 0523465

Cédigo de validacion: 2024- 4807191127

)

Huella digital
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CARTA DE VALIDACION DE INSTRUMEN

Ficha de Identificacion del Experto para proceso de
validacion

Nombres y Apellidos:Saly Nathaly Valenzuela Borja.

N° DNI / CE:47985191
Edad:39

Teléfono / celular: Email: salittel4@gmail.com
931696843

Titulo profesional: Licenciada en Educacion Inicial
Grado académico: Licenciada

Especialidad: Educacion Inicial

Institucion que labora:

LE.IN°136 Queropata

Identificacion del Proyecto de Investigacion o Tesis

Titulo: “Juegos Diddcticos Para Mejorar El Aprendizaje En El Area De
Matemadtica En Nifios De 5 Afios De La Institucion Educativa N°136 Queropata,
Distrito De Chavin De Pariarca, 2024.

Autor(es):
Rada Cabrera Levit Gile

Programa académico: Docente de Educacién Inicial.

Firma Huella digital
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CARTA DE PRESENTACION
Lic. Saly Nathaly Valenzuela Borja.

Presente.

Tema: PROCESO DE VALIDACION A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTOS

Ante todo saludarlo cordialmente y agradecerle la comunicacién con su persona para hacer de su
conocimiento que yo: Rada Cabrera Levit Gile estudiante / egresado del programa académico de Educacién
Inicial de la Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote, debo realizar el proceso de validacién de mi
instrumento de recoleccién de informacién, motivo por el cual acudo a Ud. para su participacion en el Juicio de
Expertos.

Mi proyecto se titula: Juegos Diddcticos Para Mejorar El Aprendizaje En El Area

De Matematica En Los Nifios De 5 Afios De La Institucién Educativa N°136 Queropata, Distrito
De Chavin De Pariarca, 2024 . Y envio a Ud. el expediente de validacion que contiene:

- Ficha de Identificacion de experto para proceso de validacion

- Carta de presentacion

- Matriz de operacionalizacion de variables

- Matriz de consistencia

- Ficha de validacion

Agradezco anticipadamente su atencion y participacion, me despido de usted.

Atentamente,

Firma de estudiante
DNI: 71654860
Caédigo: 4807191127

61



INFORME DE OPINION DE EXPERTOS
INSTRUMENTO DE INVESTIGACION

FICHA DE VALIDACION* . o ) _ _
TITULO: “Juegos Didacticos Para Mejorar El Aprendizaje En El Area De Matematica En Nifios De 5

9512045 Jpe La Institucion Educativa N°136 Queropata, Distrito De Chavin De Pariarca”
Variable 1: Relevancia Pertinencia Claridad
INDEPENDIENTE Observac
Juegos Did4cticos iones
Dimension 1: . No No No
PLANIFICACION Cumple | cumple | Cumple | cumple Cumple | cumple

1 Presenta la sesion relacionada a los
Juegos didacticos X X X

2 Sefiala el drea que integra los juegos X X X
didécticos

3 |Indica el tiempo de la sesién de X X X
juegos didacticos

4 |Delimita el propésito de aprendizaje X X X
de los juegos didacticos

Dimension 2; X X
EJECUCION

1 Indica los momentos pedagdgicos X X X
del drea de matemadtica

2 Relaciona materiales a utilizar en la X X X
estrategia juegos diddcticos.

3 |Utiliza un lenguaje matemético X X X
Dimensioén 3. X X X
EVALUACION
Declara el instrumento a evaluar el X X X
desempeifio con la estrategia juego
didactico.

/Aplican el juego didéctico a otras X X X
situaciones planteadas por la docente
Variable 2: X X
DEPENDIENTE

Aprendizaje en el
drea de matematica

Dimension 1: Resuelve problemas X X X

de cantidad

1 El nifio (a) Compara y agrupa las X X X
cosas con facilidad.

2 [El nifio(a) Reparte los materiales en X X X
igualdad para todos.

3 El nifio(a) Ordena de acuerdo a la X X X
cantidad los objetos.

4 [El nifio (a) Cuenta hasta diez con X X X
facilidad

5 El nifio (a) Dice el orden de llegada X X X
de los primeros 5 en una carrera.

6  [El nifio (a) Identifica posiciones y X X X
cantidades

X X
Dimension 2. Razonamiento y
demostracion
1 El nifio(a) Representa secuencias. X X X
2 [El nifio(a). Reconoce figuras iguales X X X
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El nifio(a). Reconoce figuras X X X
diferentes.

El nifio(a) Reconoce la figura que X X X
falta.

Dimension 3: Resolver
problemas en situaciones de
forma, movimiento y

localizacion

El nifio(a). Compara las figuras X X X
lgeométricas con objetos del entorno.

El nifio(a) Dice qué objeto o cosa es X X X
mads larga que la otra.

El nifio(a) Ubica facilmente objetos X X X
del entorno.

El nifio (a) Se dibuja en el mercado X X X
con el tamafio aproximado.

El nifio(a) Encesta una pelota de X X X

diferentes formas

Recomendaciones: El instrumento es relevante y pertinente a los objetivos de la investigacion.

* Aumentar filas seglin la necesidad del instrumento de recoleccion

Opinion de experto:  Aplicable ( X)Aplicable después de modificar ( ) No
aplicable ( )

Nombres y Apellidos de experto: Lic./ Mg: Saly Nataly Valenzuela Borja DNI :47985191

r"

Firma

Mgtr. Saly Nataly Valenzuela Borja

DNI N°47985191
CPPe.:1047985191

Cédigo de validacion: 2024- 4807191127
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Ficha técnica de los instrumentos con descripcion de propiedades métricas: validez,
confiabilidad

FICHA TECNICA
GUIA DE OBSERVACION DEL APRENDIZAJE DE LAS MATEMATICAS
Autor : Rada Cabrera Levit Gile
Aiio 12024
Sujetos a quienes se aplico el instrumento : estudiantes del nivel inicial
Edad : 5 afios
Duracion : 90 minutos

Items de la guia de observacion: 15 items divididos en tres dimensiones, los cuales hacen un
puntaje maximo de 45.

Puntuacion de cada item

items Peso
Siempre 2
A veces 1

Nunca 0

Cualidades de la guia de observacion
a. Validez de contenido: El instrumento ha sido revisado por tres expertos para determinar
la validez de contenido de acuerdo a los siguientes resultados:
Cuadro 1:
Promedio de valoracion

Ne° Expertos
Criterios Dimension Indicadores B P Total
items 1 2 3
Los items corresponden al
Relevancia L P 6 1 1 1 18
concepto tedrico formulado
Los items son apropiados para
Resuelve
representar al componente o
Pertinencia |  problema presely P 6 | 1 1 1| 18
s de dimension especifica del
cantidad constructo.
Los items planteados son
Claridad suficientes para medir la| 6 1 1 1 18
dimension.
Subtotal 54
Los items corresponden al
Relevancia | coresp 4 |1 | 1| 12
concepto tedrico formulado
Los items son apropiados para
Razonam
representar al componente o
Pertinencia iento y 'p ., ’p 4 1 1 1 12
dimension especifica del
demostra
cién constructo.
Los items planteados son
Claridad suficientes para medir la| 4 1 1 1 12
dimension.
Subtotal 36
Resolver Los items corresponden al
Relevancia , . P 5 1 1 1 15
problemas en concepto tedrico formulado
Pertinencia situaciones de Los items son apropiados para | 5 1 1 1 15
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forma, representar al componente o
movimiento y dimension ~ especifica  del
localizacion constructo.

Los items planteados son

Claridad suficientes para medir la| 5 1 1 15
dimension.

Subtotal 45

Total 135

Nota. Elaboracion propia

b. Confiabilidad: Los sujetos que participaron de la prueba piloto fueron 15.

Cuadro 2:
Estadisticos de fiabilidad
Alfa de Cronbach N° de elementos
0.771 15

Confiabilidad del instrumento
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1 S 3 i 5 B 1 i i Bln|R |G| ¥|B | :rll.‘LEﬂ= | 47|
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SESION DE APRENDIZAJE N° 01

Titulo: AGRUPO Y CUENTO OBJETOS DEL AULA
DATOS GENERALES

1.1. Institucion Educativa: N°136 Queropata, Distrito De Chavin De Pariarca

1.2. Areas: Matematica

1.3. Edad: 5 afios

1.4. Duracion: 90 minutos

1.5. Docente: Levit Gile Rada Cabrera

Competencia

Capacidad IDesempeios precisados

Instrumento deevaluacion

cantidad

Resuelve problemas de

Traduce cantidades a
expresiones numéricas.

Compara y agrupa 1
cosas con facilidad.

as |Guia de observacion

Desarrollo de las actividades de aprendizaje

luego algunos nifios cuentan espontdneamente los elementos
de cada grupo. Luego seentregan varias figuras por mesa
para que los nifios agrupen en una hoja algunos objetos que
se pueden juntar: tijeras, plumones,crayolas, etc.

Cierre: Los nifios ayudan a guardar los materiales en su
lugar y comentan lo que han aprendido: ;Qué objetos se
pueden juntar?

;, Qué objetos agruparon? ;Qué hicieron para saber cudntos

MOMENTOS [ESTRATEGIAS METODOLOGICAS MEDIOS Y TIEMPO
IMATERIALES

INICIO Recojo de Saberes previos 25

Se recepcion a los nifios y se realiza las actividades

permanentesde entrada: entonan canciones, saludan

La docente explica a los nifios que ayer mientras limpiaba el

sector de artes se cayeron algunos materiales de trabajo, y

los puso en una caja y pide ayuda a los nifios para poderlos

guardar,extiende los objetos en una mesa y pregunta ;Qué

objetos son?

;,Coémo son? ;Para qué sirven? ; Cémo podriamos juntarlos?

Hoyprenderemos a agrupar objetos.

35

Los nifios observan los objetos: ;Qué objetos hay? ;Cémo [Objetos del aula

son? hasta 5
IPROCESO ,Qué colores tienen? ;Qué objetos pueden ir juntos? jPor  elementos: tijeras,

qué deben ir juntos? Los nifios seleccionan los objetos de la  plumones,

mesa quepueden ir juntos y los van colocando en grupos crayolas,

separados, la docente pregunta: ;por qué los has juntado asi?jpinceles, etc. Caja

;,cudntos elementos tienen los grupos? ;Habrd la misma de cartén

cantidad? Los nifilos comparan los grupos utilizando

cuantificadores, identificando donde hay muchos y pocos, [Hoja de trabajo

objetos hay en cada grupo?
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CIERRE Retroalimentacién
Los nifios ayudan a guardar los materialesen su lugar y
comentan lo que han aprendido: ;Qué objetos se pueden
juntar?

;, Qué objetos agruparon? ;Qué hicieron para saber cudntos
objetos hay en cada grupo?
Transferencia a situaciones
nuevas.

Se le propone que en casa
comentan lo aprendido y
juegan a realizaragrupaciones
de los colores rojo, amarilloy
azul

15

Referencias Bibliograficas

MINEDU (2016) curriculo nacional de educacion bdsica. Ministerio de Educacion
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-educacion-basica.pdf
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SESION DE APRENDIZAJE N° 02

Titulo: Reparte los materiales en igualdad para todos.

DATOS GENERALES

Institucién Educativa: N°136 Queropata, Distrito De Chavin De Pariarca

Areas: Matematica
Edad: 5 afos
Duracion: 90

Docente: Levit Gile Rada Cabrera

Competencia Capacidad

Desempeios precisados

Instrumento deevaluacion

Traduce cantidades a
expresiones numéricas.

Resuelve problemas de
cantidad

Reparte los materiales en

igualdad para todos.

Guia de observacion

Desarrollo de las actividades de aprendizaje

Se recepcion a los nifios y se realiza las actividades permanentes
de entrada: entonan canciones, saludan

Recuerdan como estamos jugando a agrupar objetos, la docente
muestra las tapitas y los ganchos ;Qué objetos son? ;jen qué se
parecen? ;en qué se diferencian? ;para qué sirven? ;Cémo los
podemos juntar?, hoy agruparemos tapitas y ganchos y lo
repartiremos en igual cantidad para todos .

MOMENT [ESTRATEGIAS METODOLOGICAS MEDIOS Y  [TIEMPO
0S IMATERIALES
INICIO Recojo de Saberes previos 25

Titeres
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PROCESO

La docente entrega tapitas o ganchos de dos colores a cada
mesa y los nifios juegan libremente con ellas. Los nifios observan
las tapitas: ;Como son? ;Qué colores tienen? ;Qué objetos
pueden ir juntos? ;Por qué deben irjuntos? Los nifios colocan los
materiales que se pueden juntar en un plato, la docente pregunta:
 Por qué lo pusiste asi? ;Cudntos ganchos o tapitas has juntado?
Luego la docente muestra un cordel largo en donde ha colocado
ganchos de diferentes colores y pregunta: ;Quéganchos se
podrian juntar? ;Como los juntarfamos? pide alos nifios que se
acerquen y ordenen los ganchos poniendojuntos los que pueden ir
juntos, los nifios sacan los ganchos necesarios para agruparlo en
el cordel por color ylos reparten en partes iguales para todos los
nifios . Luego,realizan la ficha de trabajo seleccionando los
circulos por

su color.

Tapitas de
plastico o
botones
Ganchos de
ropa

Platos de
plastico

Cordel para los
ganchos

Hoja de trabajo

35

CIERRE

Retroalimentacién ILos nifios muestran su trabajo y
comentancomo agruparon.

15

Referencias Bibliograficas

MINEDU (2016) curriculo nacional de educacion bdsica. Ministerio de Educacion
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-educacion-basica.pdf
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SESION DE APRENDIZAJE N° 03

Titulo: Ordena de acuerdo a la cantidad los objetos

DATOS GENERALES

Institucién Educativa: N°136 Queropata, Distrito De Chavin De Pariarca

Areas: Matemética
Edad: 5 afios
Duracion: 90

Docente: Levit Gile Rada Cabrera

Competencia Capacidad

Desempeios precisados

Instrumento deevaluacion

Traduce cantidades a
expresiones numéricas.

Resuelve problemas de
cantidad

Ordena de acuerdo a la

cantidad los objetos

Guia de observacion

Desarrollo de las actividades de aprendizaje

MOMENTOS [ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMPO

INICIO Recojo de Saberes previos

Se recepcion a los nifios y se realiza las

permanentesde entrada: entonan canciones, saludan

Los nifios juegan con globos de dos colores, de un
color hay muchos y del otro color pocos. Luego la
docente les pide a los nifios que se agrupen por el
color de su globo. ;En cudl de los grupos hay muchos
globos? ;en cudl grupo hay pocos globos? Hoy
aprenderemos a juntar muchos y pocos.

actividades
Globos

25

aula, a cada nifio le entrega una bolsa y
nifio cuantosobjetos debe juntar en su b
pocos. Los nifiosse movilizan por el aul

PROCESO

junto cada nifio en su bolsa.

muchos y pocos

La docente propone a los nifios juntar objetos del

objetos que pueden juntarde acuerdo a la indicacién de
la docente de muchos o pocos. Luego se revisa lo que

;,Cuéntos objetos juntaste? ;Qué objetos juntaste?
Con siluetas en la pizarra los nifios ordenaran de

acuerdo a la cantidad de objetos formaran grupos con

elementos, después realizaran la ficha de trabajo.

le dice a cada
olsa: muchos o
ajuntando Casita de

Hojas

Pizarra, plumones
Siluetas: tazas y
nifios Colchoneta

psicomotricidad
detrabajo

35
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CIERRE Retroalimentacion

Los nifios muestran su trabajo
y comentan espontdneamente
como lohicieron.

15

SESION DE APRENDIZAJE N° 04

Titulo: Cuenta hasta diez con facilidad.

Instituciona. Educativa: N°136 Queropata, Distrito De Chavin De Pariarca

Areas: Matematica
Edad: 5 afios
Duracion: 90

Docente: Levit Gile Rada Cabrera

Competencia Capacidad

Desempeiios precisados

Instrumento deevaluacion

Traduce cantidades a
expresiones numéricas.

Resuelve problemas de
cantidad

Cuenta hasta diez con

facilidad.

Guia de observacion

Desarrollo de las actividades de aprendizaje

MOMENTOS

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

MEDIOS Y

IMATERIALES

TIEMPO

INICIO Recojo de Saberes previos
canciones, saludan

cada mesadel aula

cada nifio tenga 10galletas

Se recepcion a los nifios y se realiza las
actividadespermanentes de entrada: entonan
Colocamos en un plata galletas en el centro de

Decimos que los nifios deben tener hasta 10
calletas Preguntamos que debe hacer para que

Titeres

25

hay en cada color?

PROCESO

Salen al patio para jugar el juego “;Cuantos

Se forman 3 grupos a través de la estrategia
atrapaglobos (azul, anaranjado y verde), el que
atrapa un globo es el jefe del grupo.

La docente les comunica las reglas del juego y
deja que formen grupos libremente.

IPatio Hojas de colores
IPiedras, octagonitos,
otrosPapelote Plumones

35
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Arma una estrella de 6 puntas de 3 colores
en el piso.

Se les entrega a cada jefe 10 objetos pueden
ser: octagonitos, piedras de colores, chapas
u otros, el jefe de grupo repartird a cada
integrante de sugrupo.

Los grupos tiran los objetos en los colores
de la estrella que les corresponde, el jefe de
grupo cuenta y registra con palotes en un
cuadro de dobleentrada la cantidad de
piedras que han recolectadoy comunica
como lo hicieron.

Les gusto el juego? ; cémo hemos
jugado?,

;,Cuantos colores tenia la estrella?, ;cudntas
piedras repartio el jefe del grupo

CIERRE Retroalimentacién |[Los nifios muestran su
trabajo ycomentan
como lo hicieron

15

Referencias Bibliograficas

MINEDU (2016) curriculo nacional de educacion bdsica. Ministerio de Educacion

http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-educacion-basica.pdf
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SESION DE APRENDIZAJE N° 05

Titulo: Dice el orden de llegada de los primeros 5 en una carrera

DATOS GENERALES

Institucién Educativa: : LE N° 136 Queropata distrito de Chavin de Pariarca

Areas: Matematica

Edad: 5 afios

Duracion: 90

Docente:Levit Gile Rada Cabrera

Competencia Capacidad Desempefios Instrumento de
precisados evaluacién

Resuelve problemas de  [Traduce cantidades a Dice el ordende |Guia de

cantidad expresiones numéricas. |llegada delos observacion

carrcra

primeros 5 en una

Desarrollo de las actividades de aprendizaje

MOMENTOS

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMPO

INICIO

Recojo de Saberes previos

Se recepcion a los nifios y se realiza las actividades
permanentes de entrada: entonan canciones,
saludan

Muestra a los estudiantes las tarjetas de animales
que has preparado. Pide que elijan el animal de su
preferencia para participar de la Carrera de la
amistad. La dindmica serd la siguiente:

Los quince

participantes se colocaran en el pecho el cartel del
animalito que han elegido y se ubicardn detras de
la linea de partida que marcaste previamente.

A la orden, deberdn correr tan rdpido como
puedan, hasta la linea de llegada. (Es importante
que anotes e

I orden de llegada de cada uno).

Juega hasta que todos los nifios las nifias han
participado.

25
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Presenta la siguiente situacién: Todos hemos 35
participado de la Carrera de la amistad. Queremos [Tarjetas
saber ;en qué orden llegd cada uno. de
PROCESO Se promueve la animales
ejecucion de las estrategias

. Para ello, Solicita que cada participante se
acerque a la pizarra, ubique el nimero de orden en
que llegd, coloque encima delndmero la tarjeta con
el dibujo y debajo del nimero, la tarjeta con el
nombre del nimero.

Finalmente, debera decir: “yo representéal leén y
llegué en segundo lugar” tamb ién dird el nimero
de orden del que llegbantes y después de él. Se
Formaliza

los aprendizajes junto con los estudiantes.Para ello
invitalos a escribir en sus cuadernos los nimeros
ordinales desde elprimero hasta el quinto.
Monitorea el

trabajo de cada uno de los nifios y lasninas

CIERRE Retroalimentacion 15
Al finalizar, se pueden mencionar algunos de los
momentos mds divertidos del juego y los mds
retadores. Se les puede preguntar sobre aquello que
fue mas dificil o qué hicieron para resolverlo. Asi
como las siguientes preguntas: ;Qué hemos
realizado? ;C6mo se sintieron?

Referencias Bibliograficas

MINEDU (2016) curriculo nacional de educacion bdsica. Ministerio de Educacion
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-educacion-basica.pdf
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SESION DE APRENDIZAJE N° 06

Titulo: Identifica posiciones y cantidades

DATOS GENERALES

Institucién Educativa: L.LE N° 136 Queropata distrito de Chavin de Pariarca

Areas: Matematica

Edad: 5 afios

Duracion: 90

Docente: Levit Gile Rada Cabrera

Competencia

Instrumento deevaluacion

cantidad

Resuelve problemas de

posiciones|

Capacidad IDesempeios precisados
Traduce cantidades a Identifica
expresiones numéricas. y Cantidades

Guia de observacion

Desarrollo de las actividades de aprendizaje

MOMENTOS

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMPO

INICIO

Recojo de Saberes previos
Se recepcidn a los nifios y se realiza las actividades
permanentes de entrada: entonan canciones, saludan

Los estudiantes forman grupos y jugamos elsiguiente
juego: “Se hunde el barco”

Se da las siguientes indicaciones:

Se hunde el barco y para salvarse deben colocarla
mochila encima de la mesa.

Se hunde el barco y para salvarse deben colocarla
lonchera debajo de la mesa.

Asi sucesivamente cada objeto.

Finalizado el juego responden las siguientespreguntas:
 Que significa encima? ;Qué significa debajo? ;Cémo
colocas los objetos cuando dicen encima? ;Cudndo dicen
debajo? ;”Encima de” con “arriba” significan lo
mismo? ;Por qué?

;, Quién explicaesa diferencia?

Presentamos el propdsito de la sesién:

HOY IDENTIFICAREMOS LAS POSICIONESY
CANTIDADES USANDO

25

75




EXPRESIONES “ENCIMA DE — DEBAJO
DE”
- Proponemos normas de convivencia

PROCESO

Planteamos un problema:

Paolo se va a mudar. Debe guardar lo queesta
encima de su

escritorio en un baul y botar lo que estddebajo.
; Qué hay encima

del escritorio? ;Qué es lo que debe botar?
Comunican con sus propias palabras lo quehan
entendido,

planteamos preguntas ;Qué va hacer Paolo?

([, Qué debe guardar?

; Qué hay en el escritorio?

Bisqueda y ejecucién de estrategias

Guiamos en la vivenciacién con los libros vy,
luego, con los bloques

l6gicos. Formulamos  las siguientes
interrogantes: ;como

ubicaremos los libros?, ;por qué?; ;con qué
bloques l6gicos

podemos representar los libros deMatemadtica?,
.y los demads

libros? De ser necesario, vuelven a leer la
situacion problematica.

En grupo clase

Socializan sus representaciones

Dejan sus representaciones sobre susmesas y
organizamos con

ellos una pequefia exhibicion. Solicitamosque
verbalicen la

ubicacién de los objetos, por ejemplo:“Paolo
coloco los libros

encima de la mesa”

Representan mediante dibujos lasolucién de la
situacion y a

escribir las expresiones de ubicacién.

Reflexién y formalizacién

Plantea preguntas que los orienten aconsolidar
sus aprendizajes:

;qué hicimos para conocer las nociones*“encima
de —debajo de”?

Objetos diversos
del aula - Ficha
detrabajo.

35
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¢ Lograron identificar las nociones“encima “y
“debajo”?

- Orientamos a los estudiantes para queanoten
en sus cuadernos

lo concluido. Individualmente

CIERRE Hacen un recuento de las acciones que 15
realizaronpara identificar

la ubicacién de objetos empleando las
nociones“encima” y

“debajo”.

- Responden preguntas ;Qué aprendimos?
(paraque aprendimos?

;para qué sirve lo que hemos aprendido? ;me
servird en la vida

diaria lo aprendido? ;en qué ocasiones?d.

Referencias Bibliograficas

MINEDU (2016) curriculo nacional de educacion bdsica. Ministerio de Educacion
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-educacion-basica.pdf
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SESION DE APRENDIZAJE N° 07

DATOS GENERALES

Titulo: Representa secuencia

Institucidn Educativa: L.LE N° 136 Queropata distrito de Chavin de Pariarca

Areas: Matemética
Edad: 5 afios

Duracion: 90

Docente:Levit Gile Rada Cabrera

Competencia Capacidad Desempeiios precisados |[nstrumento de
evaluacién
Resuelve problemas de  [Traduce Representa secuencia Guia de observacién
cantidad cantidades a
expresiones
numéricas.

Desarrollo de las actividades de aprendizaje

MOMENTOS

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMPO

INICIO

Recojo de Saberes previos

Se recepcion a los nifios y se realiza las
actividadespermanentes de entrada: entonan
canciones, saludan

Delimitamos el espacio en donde trabajaremos.

Establecemos las normas para el desarrollo del
juego y materiales.

IPresentamos los materiales: pafioletas rojo,
verde yazul, latas.

Para el calentamiento colocamos paioletas en el
piso dentro de un ula ula de un color y forma
determinada.

-Escogen una del color y forma de su
preferencia y

juegan con ellas acaminar con ellas sobre sus

cabezas sin dejarlas caer.

Pafioletas de
color y formas
diferentes

Latas

25
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PROCESO

IDecimos a los nifios que jugaremos a hacer
secuencias de color y forma.

Explicamos que para hacer una secuencia
necesitamos 3colores con diferentes formas que
deben repetirse en una fila.

IDamos la consigna “ubiquense 3 nifios con los
colores y formas (pafoletas) rojo con forma
circular, amarillo con forma triangular y azul
con forma de un cuadrado.

ILos nifios se ubican frente a sus compafieros y
preguntamos ;Qué color y que forma debe
seguir?

Los demds nifios se ubicardn siguiendo la
secuencia.

Luego en grupos juegan a hacer secuencias de
color con las latas de colores.

Globos de tres
colores
Fichas detrabajo

35

Luego en grupos juegan a hacer secuencias de
forma con las figuras geométricas.

IPrimero trazamos sobre el piso lineas
onduladas, en zigzag,etc.- Ubican las latas
haciendo la secuencia de color.- Trabajan de
manera individual utilizando bloque 16gicos y
papelotes creando sus propias secuencias de
color. Para la relajacién forman una fila uno
detras del otro y se toman de los hombros
haciendo mover al compaifiero de adelante
como un titere

CIERRE

Guardamos los materiales. Verbalizamos lo
realizado.

Dibujan y pintan lo que maés les gusté de la
actividad.

15

Referencias Bibliograficas

MINEDU (2016) curriculo nacional de educacion bdsica. Ministerio de Educacion
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-educacion-basica.pdf
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SESION DE APRENDIZAJE N° 08

Titulo: Jugamos a reconocer las figuras iguales

DATOS GENERALES

Institucidn Educativa: LLE N° 136 Queropata distrito de Chavin de Pariarca

Areas: Matematica

Edad: 5 afios

Duracién:90 minutos

Docente: Levit Gile Rada Cabrera

Competencia Capacidad IDesempefios Instrumento de
recisados evaluacion

Resuelve problemas de  [Traduce cantidades a IReconoce figuras |Guia de
cantidad expresiones numéricas.  liguales observacion
Desarrollo de las actividades de aprendizaje

MOMENTOS [ESTRATEGIAS METODOLOGICAS MEDIOS Y TIEMPO

MATERIALES
INICIO Recojo de Saberes previos 25

Se recepcion a los nifios y se realiza las
actividadespermanentes de entrada: entonan
canciones, saludan

Delimitamos el espacio en donde trabajaremos.

Establecemos las normas para el desarrollo del
juego y materiales.

Presentamos los materiales: pafioletas rojo, verde
lyazul, latas.

Para el calentamiento colocamos paiioletas en el
piso dentro de un ula ula de un color y forma
determinada.

-Escogen una del color y forma de su preferencia

y
juegan con ellas acaminar con ellas sobre sus

cabezas sin dejarlas caer.

Pafioletas de
color y formas
diferentes

Latas
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PROCESO

IDecimos a los nifios que jugaremos figuras
iguales de color y forma.

Explicamos que para hacer una secuencia
necesitamos 3 colores con diferentes formas que
deben repetirse en una fila.

IDamos la consigna “u

biquense 3 nifios con los colores y formas
(pafioletas)}jojo con forma circular, amarillo con
forma triangular y azul con forma de un
cuadrado.

Los nifios s¢ ubican frente a sus comparieros y
preguntamos ;Qué color y que forma debe
seguir?

Los demads nifios se ubicaran siguiendo la
secuencia.

Luego en grupos juegan a hacer secuencias de
color con las latas de colores.

Luego en grupos juegan a hacer secuencias de
forma con las figuras geométricas.

IPrimero trazamos sobre el piso lineas onduladas,
en zigzag,etc.- Ubican las latas haciendo la
secuencia de color.- Trabajan de manera
individual utilizando bloque 16gicos ypapelotes
creando sus propias secuencias de color. Para la
relajacién forman una fila uno

detrds del otro y se toman de los hombros

Globos de tres
colores
Fichas detrabajo

35

CIERRE

Guardamos los materiales. Verbalizamos lo
realizado.

Dibujan y pintan lo que mas les gusté de la
actividad.

15

Referencias Bibliogréficas
MINEDU (2016) curriculo nacional de educacion bdsica. Ministerio de Educacion

http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-educacion-basica.pdf
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SESION DE APRENDIZAJE

Titulo: Jugamos a reconocer figuras diferentes
DATOS GENERALES

Institucién Educativa: L.LE N° 136 Queropata distrito de Chavin de Pariarca
Areas: Matemética

Edad: 5 afios

Duracion: 90 minutos
Docente: Levit Gile Rada Cablfqra

N° 09

Competencia Capacidad Desempeiios precisados [[nstrumento deevaluacién
Resuelve problemas de  [Traduce cjantidades a Reconoce figuras  |Guia de observacién
cantidad expresiones numéricas. |diferentes

Desarrollo de las actividades de aprendizaje

MOMENTOS

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

MEDIOS Y TIEMPO
MATERIALES

INICIO

Recojo de Saberes previos

Se recepcion a los nifios y se realiza las
actividadespermanentes de entrada: entonan
canciones, saludan

“Las figuras geométricas”
Observan la cancién mediante un video. Luego
jugamos a seleccionar imagenes segtin su forma

USB

TV

Nifios
Imégenesco

25

sas

PROCESO

Entregamos los bloques 16gicos, forman grupos
de 5 luego observan en sus compaiieros si
tienen la forma de las figuras geométricas.
Reconoce en su cuerpo las partes que se parecen
a las figuras geométricas

Recorren por el salén para observar los objetos
que se parecen a las figuras geométricas para
diferenciar las formas que tiene cada uno y
comparar con os bloques 16gicos. Responden
las preguntas:

. Qué figuras encontraron? ;con queobjetos se
relacionan los bloques 16gicos? Que figura no
pertenece a los bloques l6gicos

colores

Globos de tres

Fichas detrabajo

35

CIERRE

Qué aprendieron el dia de hoy?
;Les gusto el tema?
; Cudl es la forma que mas les gust6?

15

Referencias Bibliograficas
MINEDU (2016) curriculo nacional de educacion bdsica. Ministerio de Educacion
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-educacion-basica.pdf
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SESION DE APRENDIZAJE N° 10

Titulo: Jugamos a reconocer figuras que falta

DATOS GENERALES

Institucién Educativa: L.LE N° 136 Queropata distrito de Chavin de Pariarca

Areas: Matematica

Edad: 5 afnos

Duracién: 90 Minutos

Docente: Levit Gile Rada Cabrera

Competencia Capacidad IDesempeifios precisados |[nstrumento deevaluacion
Resuelve problemas de  [Traduce cantidades a IReconoce figuras que faltaGuia de observacién
cantidad expresiones numéricas.

Desarrollo de las actividades de aprendizaje

MOMENTOS [ESTRATEGIAS METODOLOGICAS IMEDIOS Y TIEMPO
IMATERIALES
INICIO Recojo de Saberes previos 25
Se recepcion a los nifios y se realiza las USB
actividadespermanentes de entrada: entonan [TV
canciones, saludan INifios
Imagen de
Figuras geométricas” .- 'Y |
La docente invita a los nifios a observar elvideo. -
Pide la opinién de los alumnos. Formamos
grupos con las figuras geométricas y jugamos a
las adivinanzas con cada figura.
35
Observan, manipulan los bloques 16gicos para |Nifios Bloques
relacionarlos con las cosas del, luego l6gicos
PROCESO comentan. Cosas del sal6n

Trabajan por grupos con los bloques 16gicos y

Siluetas de

comparan con las siluetas de las figuras figuras
geométricas si tienen relacion entre si y geométricas
responden: ;Qué figuras son? ;Por qué tienenel [Papelografo
mismo parecido? Que figura falta A Imagenes de
Realizan seriaciones segtin las formas,con figuras

ayuda de los bloques 16gicos. E identifican la  [geométricas
figura que falta Limpia tipos
Trabajan por grupos, recortan y peganimigenes

de figuras geométricas.

Realizan la seriacion segun la indicaciénde la  (Tijera

maestra en el papelote.
Exponen su trabajo mencionando eltema
trabajado
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CIERRE [Entre todos respondemos: ;Qué aprendieron el
diade hoy?

(Qué dificultad tuvieron al realizar su
trabajo?

;, Qué les gusto de la clase?

15

Referencias Bibliogréficas
MINEDU (2016) curriculo nacional de educacion bdsica. Ministerio de Educacion
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-educacion-basica.pdf
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SESION DE APRENDIZAJE N° 11

Titulo: Jugamos a comparar las figuras geométricas con objetos del entorno.
DATOS GENERALES

Institucidn Educativa: L.LE N° 136 Queropata distrito de Chavin de Pariarca
Areas: Matemética

Edad: 5 anos

Duracién: 90 Minutos

Docente: Levit Gile Rada Cabrera

Competencia  |[Capacidad Desempeiios precisados [[nstrumento deevaluacién
Resuelve Traduce cantidades a Compara las Guia de observacion
problemas de  |lexpresiones numéricas. figuras
cantidad geométricas con objetos

del entorno.

Desarrollo de las actividades de aprendizaje

MOMENTOS [ESTRATEGIAS METODOLOGICAS MEDIOS Y TIEMPO
MATERIALES

INICIO Recojo de Saberes previos 25
Se recepcion a los nifios y se realiza las
actividadespermanentes de entrada: entonan
canciones, saludan

Recoge los saberes previos de los estudiantes.
Paraello, pideles que observen algunos objetos
como los siguientes:

* Wil

Formula estas preguntas: ;conocen esos
objetos?,

;cudles son sus nombres?; ;conocen otros
objetos que tengan la misma forma?, ;cudles?,
,en donde los encuentran?
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PROCESO

Comprension del problema: [ Presentamos a
los nifios y nifas figuras geométricas y
preguntamos: ; Todos las figuras tienen la
misma forma? ;Coémo podemos saber si

tienen la misma forma?
Buisqueda de la estrategia:
IPreguntamos a los nifios y nifias: ;Qué forma
tiene esta figura?, ;Qué forma tiene la otra?
;Podremos agrupar todas las figuras? ;De
qué manera, podemos hacerlo?
lAnotamos las respuestas de los nifios en un
papelote.
Representacion (De  lo concreto

a lo
simbdlico):
7 Colocamos las figuras geometricas en el piso
Invitamos a los nifios y nifias que jueguen a
agrupar segtn su forma.
7 Se les da sogas de colores para que con su
cuerpo y las sogas formen las figuras
geométricas, luego formen la figura
geométrica con el hilo en el piso y dentro de
ella coloquen las figuras geométricas que han
agrupado
Il Los nifios y nifias, pasan al salon vy
representan graficamente, lo vivenciado
Formalizacién:
[ Con ayuda de la docente, los nifios y nifias
recuerdan lo trabajado en el aula y expresen
de qué manera, agruparon las figuras
geométricas.

Figuras
geométricas
Sogas de colores
Papel bon

Lapiz colores

35

CIERRE

IDialogamos sobre sus aciertos, dificultades y
también como mejorarlas. Preguntamos:

; Como resolvimos el problema?, ;Qué pasos
siguieron?, ;Qué figuras hemos agrupado?

15

Referencias Bibliograficas
MINEDU (2016) curriculo nacional de educacion bdsica. Ministerio de Educacion

http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-educacion-basica.pdf
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SESION DE APRENDIZAJE N° 12

Titulo: Jugamos a comparar las figuras geométricas con objetos del entorno.
DATOS GENERALES

Institucidn Educativa: LLE N° 136 Queropata distrito de Chavin de Pariarca

Areas: Matematica

Edad: 5 afios

Duracion: 90 Minutos

Docente:Levit Gile Rada Cabrera

Competencia

Capacidad

IDesempeios precisados

Instrumento deevaluacion

cantidad

Resuelve problemas de

Traduce cantidades a

IDice qué objeto o cosa es

Guia de observacion

expresiones numéricas.  mas larga que la

otra.

Desarrollo de las actividades de aprendizaje

MOMENTOS

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMPO

INICIO

Recojo de Saberes previos

Se recepcion a los nifios y se realiza las
actividadespermanentes de entrada: entonan
canciones, saludan

Jugamos a chu-chu, en el patio. Cada nifio o
nifia serd un vagén. Indicamos que a medida
que el trenavance diran la frase “chu chu tren”,
pedimos que varien la velocidad del tren y
explicamos que si losvagones se separan
formaran otros trenes. Al finalizar preguntamos:
( Cuantos trenes se formaron?, ;Cudl es el mas
largo?. Animamos a compararlos y medirlos

25

PROCESO

Comprension del problema:

Preguntamos: ;Cémo era el tren més largo?,

; Cémoera el tren mds corto?, ;eran iguales?
Busqueda de la estrategia:

IPedimos a los nifios y nifias, que formen grupos
de tres y a cada integrante repartimos cordones
de lana o cintas de diferentes tamafios luego
pedimosque las comparen y preguntamos quien,
de ellos, tiene el mas largo.

Representacion (De lo concreto a lo simbdlico):
Invitamos a los nifios y nifias a elaborar
gusanos,

usando sorbetes lana, explicdndoles que deben

Cordones de lana
cintas

sorbetes

lana

35
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Pasar la lana por los sorbetes.. Al terminar,
pedimos que loscomparen y sefialen los
gusanos que son mas largos y losque son mas
cortos.

Pedimos que representen mediante el dibujo, los
gusanosque formaron.

Formalizacion:

Pedimos a los nifios y nifias que imaginen que
estindormidos, y que, de pronto un extrafio
sonido los despierta (silbato). Indicamos que
abran sus 0jos poco apoco e imaginen que estd
en el pais de los gigantes, donde tienen que
caminar lentamente y con pasos largos.Luego,
pedirles que a la voz de “todos al suelo”, se
conviertan en seres pequefios (enanos) y que
caminen con pasos cortos.

Preguntamos: ;Como eran los pasos que daban
los gigantes?, ;y como eran los pasos de los
enanos?

CIERRE Dialogamos sobre sus aciertos, dificultades y
también como mejorarlas. Preguntamos:

;, Como son los objetos largos? ;Cémo son los
objetos cortos?,

Referencias Bibliogréficas

MINEDU (2016) curriculo nacional de educacion bdsica. Ministerio de Educacion
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-educacion-basica.pdf
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SESION DE APRENDIZAJE N° 13

Titulo: Jugamos a ubicar facilmente objetos del entorno.

DATOS GENERALES

Institucidon Educativa: : LE N° 136 Queropata distrito de Chavin de Pariarca

Areas: Matematica

Edad: 5 afios

Duracion: 90 Minutos

Docente: Levit Gile Rada Cabrera

Competencia

Capacidad

Desempeios precisados

Instrumento deevaluacion

cantidad

Resuelve problemas de

Traduce cantidades a
expresiones numéricas.

Ubica facilmente objetos
del entorno.

Guia de observacion

Desarrollo de las actividades de aprendizaje

MOMENTOS

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

MEDIOS Y
MATERIALES

TIEMPO

INICIO

Recojo de Saberes previos

Se recepcion a los nifios y se realiza las
actividadespermanentes de entrada: entonan
canciones, saludan

- Planteamos el siguiente problema:

Julio y Pamela salieron al patio, Julio se
encontrabaarriba y

Pamela abajo. ;Qué forma tiene el sombrero de
Julio? ;Qué

forma tiene el sombrero de Pamela?

25
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PROCESO

Guiamos la comprension del problema y
preguntamos /Qué hicieron los nifios?

; Quién subid arriba? ;Quien estuvo abajo?

;, Qué pregunta el problema? - Ayudamos a
proponer estrategias de solucién, mediantelas
siguientes preguntas ;Ddénde estaban los nifios?
;, Qué hacemos para resolver el problema? -
)Algunos nifios dirdn salimos nuevamente al
patio. Entonces dos nifios se ubican en los
lugares que indica el problema. En el aula se les
indica quecojan papel bond para dibujar, otros
cogeran regletas para representar el problema,
etc. - Acompafiamos a todos enla ejecucion de
sus estrategias y les damoslibertad para
solucionar el problema.Guiamos a cada uno de
los gruposmediante preguntas ;A quién
dibujaste arriba? ;De qué color era su
sombrero? ;aquién dibujaste abajo? ;Qué color
era su sombre? Si utilizé regletas
preguntamos:

(En cudl de las posiciones es arriba? ;Porqué? -
Luego de representan con el material concreto y
realizan las representaciones graficas, los nifios
y nifias escriben en el papelote lo que hicieron. -
IFormalizacién y reflexion de los aprendizajes
Preguntamos a los estudiantes ;Cémo han
podido ubicar las nociones arriba — abajo? ;Qué
significa arriba? ;Qué significa abajo? Y luego
se explica con el siguiente ejemplo: -
Grafican las flechas de arriba y abajo

Objetos
- Ficha de
trabajo.

35

CIERRE

Los estudiantes hacen un recuento de lo
trabajadoen la sesion,

indicando lo que mads les gusto, lo que les
pareciddificil y por qué

les parecid dificil. Para valorar el aprendizaje de
losnifios y nifias,

planteamos algunas preguntas como estas:

; Quéaprendieron hoy

sobre las nociones arriba - abajo? ;Para qué
lesservira lo

aprendido?

15

Referencias Bibliograficas
MINEDU (2016) curriculo nacional de educacion bdsica. Ministerio de Educacion

http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-educacion-basica.pdf
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SESION DE APRENDIZAJE N° 14

Titulo: grande pequefio

DATOS GENERALES

Institucidon Educativa: : LE N° 136 Queropata distrito de Chavin de Pariarca

Areas: Matematica

Edad: 5 afios

Duracion: 90 Minutos

Docente: Levit Gile Rada Cabrera

Competencia

Capacidad

IDesempeios precisados

Instrumento deevaluacion

cantidad

Resuelve problemas de

Traduce cantidades a
expresiones numéricas.

Se dibuja en el mercado
con el tamafio
aproximado.

Guia de observacion

Desarrollo de las actividades de aprendizaje

canciones, saludan

enanitos”

rato... fin

actividadespermanentes de entrada: entonan

MOTIVACION: Cuento “Blanca nieves y los7

La docente invita a los nifios a escuchar el
cuento. Habfa una vez, una joven princesa
llamada Blanca Nieves. La belleza de la joven
princesa iba siendo mayor segtin iban pasando
los afos. Su madrastra, la reina, estaba celosa,
pues no podia soportar que Blanca Nieves fuera
mas guapa que ella. Asi que un dia, la reina
mand¢ a un lefiador que cogiera a la joven
princesa para llevérsela al bosque y
matarla...Blanca nieves se encontraba sola en el
bosque llorando y encontr6 una bella casita.
Entré y vio quetodo era muy pequefio. Al subir
a las habitaciones vio siete pequefias camitas.
Estaba tan agotada que decidié dormir un

MOMENTOS [ESTRATEGIAS METODOLOGICAS MEDIOS Y TIEMPO
MATERIALES
INICIO Recojo de Saberes previos 25
Se recepcion a los nifios y se realiza las Nifios
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PROCESO

Mediantepreguntas vemos la comprension de la
situacion (Qué

imagen ;Quién es el Y
mds alto?

Buscan sus estrategias para ello elegimosa una
persona para

que sea el primer selector., quien serd elque
nombre quien es el

mas alto. Por ejemplo, los estudiantespodrian
decir, "Luis es mas

grande que Pedro, entonces Pedro es mas
pequefio que Luis”. A medida

que los estudiantes comprendan
elconcepto, juegan mas
rapidamente

IProporcionamos una variedad de objetos,
algunos mds altos que

otros, como un ldpiz, una mufieca, unlibro, una
escoba, una regla

Dos nifics jugakian an el palia diaendo
MU P g s o8 ( 2 90y K

qan Fecko Lol
\ |

-~

- Sl {6 &Y’

Lus Pedro

Siluetas

R de

hacen los nifios? ¢a que juegan? segiin la &

HEBAOS

35
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y una flecha. Deben sefalar cudles son mésaltos
y los que son

mas bajos.

Representan a traes de un dibujo en el mercado
con su tamafio aproximado.

IFormalizamos el aprendizaje mediante
preguntas: ;que tuvieron que tomar en cuenta
para ordenar a los nifios? - Si vemosque ya
dominan las expresiones de reciprocidad
podemos trabajar latransitividad. Ejemplo:
“Rosa es mdspequefio que Luis y Luis es més
pequefio que Julio entonces Rosa es mas
pequefia que Julio.” - Resuelven nuevos
problemas

en forma oral planteando diversos casos

CIERRE Metacognicion ;Qué aprendimos? ;para qué
aprendimos? ;Para
qué nos sirve lo que hemos aprendido?

15

Referencias Bibliogréficas
MINEDU (2016) curriculo nacional de educacion bdsica. Ministerio de Educacion
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-educacion-basica.pdf
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SESION DE APRENDIZAJE N° 15

Titulo: jugamos con las pelotas

DATOS GENERALES

Institucidn Educativa: LLE N° 136 Queropata distrito de Chavin de Pariarca

Areas: Matematica

Edad: 5 afios

Duracion: 90 Minutos

Docente: Levit Gile Rada Cabrera

Competencia Capacidad IDesempenos precisados [[nstrumento deevaluacién
Resuelve problemas de  [Traduce cantidades a [Encestapelota de Guia de observacion
cantidad expresiones numéricas.  (diferentes formas

Desarrollo de las actividades de aprendizaje

MOMENTOS

ESTRATEGIAS METODOLOGICAS MEDIOS Y TIEMPO
MATERIALES

INICIO

Recojo de Saberes previos

Se recepcion a los nifios y se realiza las
actividadespermanentes de entrada: entonan
canciones, saludan

Presentamos a los nifios y niflas la siguiente
cancién acompafiada de movimientos
corporales: Muchos son...

Muchos, son los animalitos del bosqueMuchas
son las estrellas del cielo Muchos, son los
arboles del mundo Muchas son las flores del
jardin

Preguntamos a los nifios y nifias: ;Cudl es el
titulode la cancién?, ;De qué trata? ;Qué mas
se menciona? ;Cudntas estrellas hay? ;Qué
tema creen que trabajaremos hoy?

Escuchan el propésito de la clase jugamos a
comparar cantidades de objetos.

25

PROCESO

Comprension del problema:

ellos(as), se pongan de pie y entonen la cancién
“Muchos son”. Luego preguntamos: ;Quiénes
sepusieron de pie y cantaron?, ;Muchos,
ninguno, pocos? ;Y cudntos nifios(as) se
quedaron sentados?, ;muchos o pocos?
Busqueda de estrategias:

Indicamos a los nifios y nifias que realicen
algunasconsignas:

Muchos nifios, tomen su lonchera.

Pedimos a los nifios y nifias que varios de Cajas pelotas

35
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IPocos nifios se pongan de pie Muchos nifios
lean un cuento. Pocos nifios sacan sus
cartucheras.

[Encestamos muchas pelotas de diferentes
formas

Representacién (De lo concreto a lo simbdélico):
Proporcionamos a cada grupo, pelotas de
colores(muchas pelotas de unos colores y pocas
pelotasde otros colores)

Pedimos que las encesten en las cajas y que
verbalicen la cantidad que hay de cada color
“muchos-pocos)

Formalizacion:

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

CIERRE Metacognicién ;Qué aprendimos? ;para qué
aprendimos? ;Para
qué nos sirve lo que hemos aprendido?

15

Referencias Bibliogréficas
MINEDU (2016) curriculo nacional de educacion bdsica. Ministerio de Educacion
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/curriculo-nacional-de-la-educacion-basica.pdf
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Anexo 4: Formato De Consentimientos Informado

PROTOCOLO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA PARTICIPAREN UN
ESTUDIO DE INVESTIGACION (PADRES)
( Educacion )

Titulo del estudio: Juegos Did4cticos Para Mejorar El Aprendizaje En El Area De Matemdtica En
Los Nifios De 5 Aifios De La Institucién Educativa N°136 Queropata, Distrito De Chavin De
Pariarca, 2024.

Investigador (a): RADA CABRERA, Levit Gile

Proposito del estudio:

determinar de qué manera los juegos didacticos mejoran el aprendizaje del are de matematica en
nifos 5 afios de la Institucién Educativa N°136 Queropata, distrito de Chavin de Pariarca-2024.
Este es un estudio desarrollado por investigadores de la Universidad Catélica Los Angeles de
Chimbote.

La investigacién se fundamenta en una preocupante realidad respecto al desarrollo de la
inteligencia emocional y la creatividad en los nifios de la institucién educativa mencionada, por lo
cual, se pretende encontrar la relacion entre ambas.

Procedimientos:

Si usted acepta que su hijo (a) participe y su hijo (a) decide participar en este estudio se le
realizard losiguiente (enumerar los procedimientos del estudio):

Se pedira permiso a la directora.

Se aplicar4 el pretest para evaluar el aprendizaje en el drea de matematica.

Se desarrollardn sesiones basadas en el uso de juegos didacticos.

Se aplicard el postest para evaluar el aprendizaje en el area de matematica.

Todos los datos seran confidenciales.

Beneficios:

La siguiente investigacién va a favorecer al nifio porque pretende mejorar su nivel de aprendizaje
en el drea de matematica; y de otras dreas en general; ademads, el juego de roles le permitird ser mas
sociable.

Confidencialidad:

Nosotros guardaremos la informacién de su hijo(a) sin nombre alguno. Si los resultados de este
seguimientoson publicados, no se mostrard ninguna informacién que permita la identificacién de su
hijo(a) o de otros participantes del estudio.

Derechos del participante:

Si usted decide que su hijo(a) participe en el estudio, podra retirarse de éste en cualquier momento,
0 no participar en una parte del estudio sin dafio alguno. Si tiene alguna duda adicional, por favor
pregunte al personal del estudio o llame al nimero telefénico 917 886918.

Si tiene preguntas sobre los aspectos éticos del estudio, o cree que su hijo(a) ha sido tratado
injustamente puede contactar con el Comité Institucional de Etica en Investigacién de la
Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote, correo ciei @uladech.edu.pe

Una copia de este consentimiento informado le serd entregada.

Nombres y Apellidos Fecha y Hora
FParticipante

Nombres y Apellidos Fecha y Hora

Levit Gile Rada Cabrera,

96



