UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES DE CHIMBOTE
FACULTAD DE DERECHO Y HUMANIDADES
PROGRAMA DE ESTUDIO DE EDUCACION

JUEGOS DIDACTICOS PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE EN EL AREA DE
MATEMATICA EN NINOS DE 5 ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N°
780 FUNDO EL TINGO, HUANUCO - 2024

TESIS PARA OPTAR EL TITULO PROFESIONAL DE LICENCIADA EN EDUCACION
INICIAL

AUTOR
VILLANUEVA PINAN, ADELA ROSA
ORCID: 0000-0003-3688-7291

ASESOR
TABOADA MARIN, HILDA MILAGROS
ORCID:0000-0002-0509-9914

CHIMBOTE-PERU
2024



FACULTAD DE DERECHO Y HUMANIDADES
PROGRAMA DE ESTUDIO DE EDUCACION

ACTA N° 0283-074-2024 DE SUSTENTACION DEL INFORME DE TESIS

En la Ciudad de Chimbeote Siendo las 17:00 horas del dia 26 de Junio del 2024 y estando lo
dispuesto en el Reglamento de Investigacién (Versién Vigente) ULADECH-CATOLICA en su
Articulo 349, los miembros del Jurado de Investigacion de tesis de la Escuela Profesional de
EDUCACION INICIAL, conformado por:

TAMAYO LY CARLA CRISTINA Presidente

MARQUEZ GALARZA ISABEL DAFNE DALILA Miembro
LACHIRA PRIETO LILIANA ISABEL Miembro

Mgtr. TABOADA MARIN HILDA MILAGROS Asesor

Se reunieron para evaluar la sustentacion del informe de tesis: JUEGOS DIDACTICOS PARA
MEJORAR EL APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICA EN NINOS DE 5 ANOS DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 780 FUNDO EL TINGO, HUANUCO - 2024

Presentada Por :
(4807181078) VILLANUEVA PINAN ADELA ROSA

Luego de la presentacion del autor(a) y las deliberaciones, el Jurado de Investigacion acordo:
APROBAR por UNANIMIDAD, la tesis, con el calificativo de 13, quedando expedito/a el/la
Bachiller para optar el TITULO PROFESIONAL de Licenciada en Educacion Inicial.

Los miembros del Jurado de Investigacion firman a continuacién dando fe de las conclusiones
del acta:

Gahiaty

MARQUEZ GALARZA ISABEL DAFNE DALILA
TAMAYO LY CARLA CRISTINA

: Miembro
Presidente
el \’/\Q"Q"D ~ (57{;2 :2)1‘/
LACHIRA PRIETO LILIANA ISABEL Mgtr. TABOADA MARIN HILDA MILAGROS

Miembro Asesor



CONSTANCIA DE EVALUACION DE ORIGINALIDAD

La responsable de la Unidad de Integridad Cientifica, ha monitorizado la evaluacién de la originalidad de
la tesis titulada: JUEGOS DIDACTICOS PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE EN EL AREA DE
MATEMATICA EN NINOS DE 5 ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 780 FUNDO EL
TINGO, HUANUCO - 2024 Del (de la) estudiante VILLANUEVA PINAN ADELA ROSA, asesorado por
TABOADA MARIN HILDA MILAGROS se ha revisado y constatd que la investigacion tiene un indice de

similitud de 16% segun el reporte de originalidad del programa Turnitin.

Por lo tanto, dichas coincidencias detectadas no constituyen plagio y la tesis cumple con todas las normas

para el uso de citas y referencias establecidas por la Universidad Catdlica Los Angeles de Chimbote.
Cabe resaltar que el turnitin brinda informacion referencial sobre el porcentaje de similitud, mds no es

objeto oficial para determinar copia o plagio, si sucediera toda la responsabilidad recaera en el

estudiante.

Chimbote,30 de Julio del 2024

(;2:5'
2=

Mgtr. Roxana Torres Guzman

RESPONGABLE DE UNIDAD DE IWTECGRIDAD CREMNTIFICA




Dedicatoria

Dedico a mis padres por brindarme todo su apoyo incondicional para culminar con mi
meta traslada de ser un profesional a mis hermanos por estar siempre presente en todo

momento.



Agradecimiento

A los docentes de la Universidad Catdlica los Angeles de Chimbote, a la directora de la
institucién educativa Inicial y a mis compafieros de la Universidad por brindarme su apoyo

en los que sea necesario.



indice general

=T [T (o] 4 - VSR v
Y[ o [=Tol T 0T 1= ] (o PSSR PPPSTPRIN \
TNAICE GENEIAL ...ttt ettt n e VI
LiSta 08 TaDIAS. .. .ceeeiei ettt ae s VI
IS - W (o T [0 ST IX
RESUIMEIN ...ttt ekt e e e et e e s e e e s e e e eab e e e s nbe e e nnbeeennneeaas X
AADSTITACT. ... bbbttt et nenaeas XI
I.PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA ... oo 1
1. MARCO TEORICO ...ttt 4
P N g (=To=T0 [ T TP PP P PR 4
2.1.1. Antecedentes INtErNACIONAIES .........cccveiuieieiieiiee e 4
2.1.2. Antecedentes NACIONAIES ..........uoiiiiiiiecee e s 5
2.1.3. Antecedentes REGIONAIES.........cc.oiiiiiiie et 7
P = T T T o= TS 8
2.2.1. LOS JUEQOS QIAACLICOS. ... .ccveeiveeiiieie ittt sttt ettt sae e ere e 8
2.2.1.1 Definicidn de 10S juegos didACICOS ........ccveiviiiieiie e 8
2.2.1.2. Importancia de 10S juegos QIAACHICOS. ........cueereriiiririe e 9
2.2.1.4. Juegos didacticos en el aprendizaje de las matematicas...........ccccceevvevveieiieieennnns 10
2.2.1.5. Teorias educativas que aportan al JUBQO .........ccceveriririnieieie e 11
2.2.1.6. Caracteristicas de 10S juegos dIdACLICOS.........ccevverierieriiieiesie e 12
2.2.1.9. Dimensiones de 10S juegos dIdACLICOS ........c.covveiiiiiiiieiecie e 13
2.2.2. Aprendizaje del &rea de MateMAtiCa .........covveveiririeirere s 14
2.2.2.1. Definicion de MatemMALtICA........ccoverviriieiiiieieie et 14
2.2.2.2. El aprendizaje en el area de MatemMatiCa............cceevvereereeieiiese e e 14
2.2.2.3. Teorias del aprendizaje de MateMAtiCa..........ccoereerereieiienereere s 15
2.2.2.6. Importancia del juego en la MateMALICa...........ccceeveiieieiie e 16
2.2.2.7. Area de matematica en el nivel de inicial.........co.covvevereverecereeeee e, 17
2.2.2.8. Los juegos didacticos y 1as MatemAtiCas ...........cceeveereeiieiieie e 17
2.2.2.9. ¢Por qué aprender MateMALICA? .........cccveiveeeiieeie e st e et 17
2.2.2.10. Competencias del drea de MatemAtiCa...........ccoreerererieieniieeee s 18
2.2.2.11. Las actividades l6gico matematico en el jardin de la infancia.............c.cccccocunnee. 19
2.2.2.12.Dimension de 1a variable ..ot 20



2.2.3. Relacién entre los juegos didacticos y el desarrollo de aprendizaje en el area de

MALEIMATICA. ... .evveve ettt b e bbbt bt st et e b be st e b e e be e b e e neene et e 21
2.2.4. DefiNICION d& TEIMNINOS ....covveviiieiieite ittt sttt 21
2.3 HIPOLESIS ...ttt bbbt bt 22
HI. METODOLOGHA . .....oooiiiiicieestesi sttt 23
3.1. Tipo, nivel y disefio de iINVEStIGAaCION .........cccoeieirinieiceseeeee s 23
3.2. PODIACION Y MUESEIA. ... .eviieeitieiieieieie sttt sttt e ste st sresnenneas 24
3.3. Variables: Definicion y operacionalizaCiOn............cccoceieeieeieiiiese s 25
3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion: ...........ccocevvvienecicneisesne 28
3.5. Método de analisis de datosS..........ccceviiiiiiiieieieie e 29
3.6. ASPECTIOS BLICOS ...e.vveveeeeeiiiesteeie et e e e se et e st e e ste e e s e esteeseesse e teesaesreeseaneesseesseeneesreenreaneens 31
IV.RESULTADOS ...ttt ettt et et e et te e et e e e st e e e be e e abaeeaneeeannneeans 32
V.DISCUSION ...ttt 42
Limitaciones del StUIO ........ceviiieiieie et nas 47
VI, CONCLUSIONES ..ottt ettt 48
VII. RECOMENDACIONES ...ttt sttt 49
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS ..ottt 50
ANEXOS ..ottt ettt e b a et ne ettt ne et ne e 52
ANEX0 01. Matriz & CONSISTENCIA. ... .cuviuverieieiesiesiesie st seeeeie ettt 52
Anexo 02. Instrumento de recoleccion de iNformacion.............cccoccveininineisneceeee 54
Anexo 03. Validez del INSIIUMENTO.........coiiiiiiieieeie e e 55
Anexo 04. Confiabilidad del INSTrUMENTO..........cccoviiiiiiiiiee s 65
Anexo 05. Formato de Consentimiento iINformado ............oceveeenieninie e 66
Anexo 06. Documento de aprobacion para la recoleccion de la informacion (carta).......... 68
Anexo 07. EvIidencias de €JECUCTON..........coiiiiiiiieesesee e 69

VI



Lista de Tablas

Tabla 1. Distribucion de la poblacion en estudio Segun SEXO0........ccccovivrerrererineneneenes 23
Tabla 2. Distribucion de la muestra en estudio SegUN SEX0........cccvvveeereerieseesieeriesreenns 24
Tabla 3. Matriz de operacionalizacion de las variables de estudio .............cccooveveeiieieennnnn 25

Tabla 4. Nivel de aprendizaje en el rea de matematica en el pre test en los nifios de 5

VI



Lista de figuras

Figura 1. Nivel de las habilidades sociales en el pre test..........ccooviiiiiniiiieieees 30
Figura 2. Nivel de aprendizaje en el &rea de matematica a traves de los juegos didacticos

.......................................................................................................... 33
Figura 3. Nivel de aprendizaje en el area de matematica en el post test...........c.cccvevenen, 35
Figura 4. Nivel de aprendizaje en el area de matematica en el pre y post test ................. 36



Resumen

La investigacion tuvo como objetivo determinar la influencia de los juegos didacticos para
la mejora del aprendizaje en el area de matematica en los estudiantes de 5 afios de la
Institucion Educativa N° 780 Fundo El Tingo, Huanuco-2024. La metodologia aplicada fue
de tipo cuantitativo, nivel explicativo con disefio pre experimental. Esta investigacion se
realizd con una poblacién de 33 nifios de 3,4 y 5 afios de edad, de los cuales, la muestra a
evaluar estuvo conformada por 20 nifios de 5 afios. Para la recoleccion de la informacion de
la unidad de analisis se utilizé como técnica la observacion y como instrumento la guia de
observacion, cuyo propésito fue evaluar los aspectos como: problemas de cantidad,
razonamiento y demostracion, resolver problemas en situaciones de forma, movimiento y
localizacion. Los resultados obtenidos son en el nivel pre test el 90% estuvo en el nivel
inicio, asimismo en las sesiones se obtuvo una mejoria de manera progresiva, por lo tanto,
en el post test el 85% de los nifios se ubica en el logro esperado en cuanto al nivel de
aprendizaje en el area de matematica. Asimismo, en la prueba de hipotesis se contrasté que
hay una diferencia de 3,417 puntos a favor del pos test con un sig. de p=0.001 menor a 0.05
lo que significa que las estrategias y actividades centradas en los juegos didacticos ayuda a
desarrollar el aprendizaje en el area de matematica de los nifios que conformaron el grupo.
Por lo tanto, se concluye que los juegos didacticos mejoran significativamente el aprendizaje

en el drea de matemaética en nifos de cinco afios.

Palabras clave: juegos didacticos, matematica, razonamiento.



Abstract

The objective of the research was to determine the influence of educational games to improve
learning in the area of mathematics in 5-year-old students of Educational Institution No. 780
Fundo El Tingo, Huanuco-2024. The methodology applied was quantitative, explanatory
level with pre-experimental design. This research was carried out with a population of 33
children of 3, 4 and 5 years of age, of which the sample to be evaluated was made up of 20
5-year-old children. To collect the information of the unit of analysis, observation was used
as a technique and the observation guide as an instrument, whose purpose was to evaluate
aspects such as: quantity problems, reasoning and demonstration, solving problems in
situations of shape, movement and location. The results obtained are at the pre-test level,
90% were at the initial level, also in the sessions a progressive improvement was obtained,
therefore, in the post-test 85% of the children are located at the expected achievement
regarding the level of learning in the area of mathematics. Likewise, in the hypothesis test it
was confirmed that there is a difference of 3,417 points in favor of the post test with a sig.
p= 0.001 less than 0.05 which means that the strategies and activities focused on didactic
games help develop learning in the area of mathematics of the children who made up the
group. Therefore, it is concluded that educational games significantly improve learning in

the area of mathematics in five-year-old children.

Keywords: educational games, mathematics, reasoning.
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l. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Segun Ricce (2021) las matematicas hoy en dia estdn consideradas como una
herramienta fundamental en la resolucion de problemas l6gicos - concretos en nuestra vida
cotidiana, permitiendo que la persona desarrolle la intuicion y el espiritu critico, por ende,
podemos decir que las matematicas no solo se limitan a la ensefianza mecanica de nimeros,
formas, colores sino a la diversidad de formas de actuar, razonar, comunicar, argumentar y

planear estrategias en el contexto cotidiano.

Segun Cedefio (2020) a nivel mundial uno de los problemas que enfrentan los
docentes de matematica es el rechazo de los estudiantes a esta asignatura, a la cual
consideran como la mas dificil compleja e incluso representa un obstaculo en su etapa
escolar, ademéas la metodologia utilizada por los docentes tradicionales no colabora para
que tengan otra perspectiva, esto se refleja en los resultados poco favorables en los
niveles de conocimiento, razon por la que al final de cada lectivo un gran nimero de

educandos reprueban esta asignatura.

Asimismo, Herrera (2020) afirma que en la ciudad de México existen profesores que
exigen a los estudiantes memorizar los nimeros sin entenderlas, ni analizarlas, situacion que
ocasiona que los alumnos califiquen al proceso de aprendizaje, como un proceso mecanico
sin tener opcion a opinar e interactuar. Por otro lado, Chaves (2023) menciona que en el
Ecuador la asignatura de matemaética para los estudiantes es sinénimo de malestar, situacion
que se presenta como consecuencia de los escasos recursos implementados por los
profesores, quienes piensan que la Unica forma de ensefiar es utilizando la pizarra y

realizando muchos ejercicios convirtiendo el aula en un ambiente aburrido para los alumnos.

Segun Remigio (2022) a nivel nacional existen muchas instituciones en el Per( que
no se encuentran organizadas o implementadas, este problema es un factor que obstaculiza
el aprendizaje de los estudiantes mas desfavorecidos, ya que en diversos lugares lejos de las
ciudades, los centros educativos carecen de material didactico porque el gobierno ain no ha
llegado a zonas urbanas o nuevas ciudades, la realidad visible de hoy dice mucho sobre la

formacion escolar.

Por otro lado, Tacora (2019) menciona que de acuerdo a la encuesta realizada por el

Programa Internacional para la Evaluacion de Estudiantes (PISA), llevado a cabo en el afio



2019 nos revela que el Perd se encuentra ubicado en el ranking mundial de 79 paises
participantes en el puesto 65 en el area de matematica y en el penultimo lugar a nivel

Latinoamérica.

Del mismo modo, en a nivel nacional, segun el MINEDU (2019) afirma que en los
resultados presentados por la Evaluacion Censal de Estudiantes (ECE), llevado a cabo en el
afio 2019 nos muestra que la Region Huanuco se encuentra ubicado en el puesto N° 15 en el
area de matematica, al mostrar mejoras en el incremento del nivel satisfactorio (12.7%) y

disminucidn de los niveles Previo al nivel Inicio (56.5%) y en proceso (30.7%).

De igual manera, a nivel local en la Institucion N° 780 Fundo EI Tingo, Huanuco los
nifios de 5 afos tienen problemas de aprendizaje en cuanto al area de matematicas, debido a
los escases de materiales educativos por lo cual ante los limitados recursos y la falta de
estrategias didacticas por parte de los profesores. Por tal razén se debe de emplear
actividades para poder desarrollar un buen aprendizaje y a su vez obtener resultados
favorables en la presente investigacion. Es relevante resaltar que los juegos didacticos seran
de mucha ayuda para el aprendizaje de los nifios de la Institucion Educativa N° 780 Fundo

El Tingo, Huanuco, en donde desarrollaran su aprendizaje respecto al area de matematica.

Ante la realidad expuesta, se planted el siguiente enunciado:;,De qué manera los juegos
didacticos mejoran el aprendizaje en el area de matematica en los estudiantes de 5 afios de
la Institucion Educativa N° 780 Fundo El Tingo, Huanuco-2024?

Para dar solucion a la pregunta planteada se formuld el siguiente objetivo general:
Determinar la influencia de los juegos didacticos para la mejora del aprendizaje en el area
de matemaética en los estudiantes de 5 afios de la Institucion Educativa N° 780 Fundo El
Tingo, Huanuco-2024. Asimismo, para dar respuesta al objetivo general se desprendieron
los objetivos especificos:Conocer cual es el nivel del aprendizaje en el area de matematica
en el pre test en los estudiantes 5 afios de la Institucion Educativa N° 780 Fundo EIl Tingo,
Huénuco-2024.

Disefar e implementar juegos didacticos para desarrollar el aprendizaje en el area de
matematica en el pre test en los estudiantes 5 afios de la Institucion Educativa N° 780 Fundo
El Tingo, Huanuco-2024.Explicar cudl es el nivel del aprendizaje en el area de matematica
en el post test en los estudiantes 5 afios de la Institucion Educativa N° 780 Fundo EI Tingo,

Huanuco-2024.Medir como es el nivel del aprendizaje en el area de matematica en el pre



test y post test en los estudiantes 5 afios de la Institucion Educativa N° 780 Fundo El Tingo,
Huénuco-2024.

La justificacion de la tesis se basa en 3 dimensiones que son tedrica, metodologia y

practica

En lo tedrico se sustenta Segun Montero (2019) indica que son estrategias, técnicas
y/o metodologias utilizadas por el docente de aula, con el fin de captar la atencion de los
estudiantes, estimulando su participacion, desarrollando capacidades comunicativas,
sociales y cognitivas, contribuyendo de esta manera al deseo de aprender de una manera
diferente muchos autores sefialan a los juegos como una herramienta esencial aplicables a
diferentes etapas de la formacion del educando. Villegas (2003) el objetivo de la matematica
es el estudio en todo su ambito en todas sus propiedades, tal como lo detalla Aristoteles quien
asegura que la matematica es la ciencia encargada de estudiar la cantidad y numeracion,

aplicado en tiempos antiguos para resolver problemas.

En lo metodolodgico esta sustentada en que al realizar la investigacion se disefiara y
validara, mediante juicio de expertos, un instrumento de medicion de las dimensiones del
los juegos y el aprendizaje en el area de matematica dicho instrumento podra ser empleado
mas adelante para nuevas investigaciones locales y ser aplicado en investigaciones similares.
Asi mismo este servird como referente para investigaciones futuras cuyas caracteristicas sean

similares al presente estudio.

En lo practico la investigacion se realiza porque existe la necesidad de mejorar el
aprendizaje en el area de matematica en los estudiantes a través de los juegos con el uso de
los instrumentos y las sesiones que se realizara para dicha evaluacion. De esta manera, se
podré intervenir de manera pertinente, que permita fortalecer las capacidades de en los nifios

en el area de matematica y asi poder registrar su nivel educativo.



1. MARCO TEORICO
2.1. Antecedentes
2.1.1. Antecedentes Internacionales

Lopez (2020) en su estudio titulado: recursos didacticos en el aprendizaje de la
matematica en los nifios de inicial 1l Del Centro De Educacién Inicial Juan Samaniego
Parroquia Quimiag, canton Riobamba, provincia de Chimborazo durante el afio lectivo 2019-
2020, tesis para optar el titulo profesional de licenciada en ciencias de la educacion,
determinar la influencia de recursos didacticos en el aprendizaje de la matematica en los
nifios de Inicial 11 del Centro de Educacién Inicial Juan Samaniego parrogquia Quimiag,
canton Riobamba. La metodologia aplicada fue de tipo cuantitativo, nivel explicativo, con
disefio no experimental. Para la recoleccién de la informacion la técnica que se aplico fue la
encuesta y la observacion, entre los instrumentos utilizados tenemos el cuestionario de la
encuesta para las docentes y lista de cotejo para los 24 nifios, con lo cual desarrollamos el
analisis e interpretacion de los resultados realizando una demostracion gréfica, datos
importantes para presentar las conclusiones y recomendaciones de la investigacion. En vista
de los resultados obtenidos se plantea como posible solucion la elaboracién de una guia de
recursos didacticos para el desarrollo de las matematicas en los nifios de educacidn inicial.
Por ende, se pudo concluir que la presente investigacion es un aporte significativo orientado
al campo educativo que ayudara en el rendimiento académico de los nifios.

Ortega (2019) en su investigacion titulada: ambiente de aprendizaje ltdico de las
matematicas para nifios de la segunda infancia, tesis para optar el titulo profesional de
licenciado en educacion inicial, tuvo como objetivo analizar la influencia del kit de material
didactico en un grupo de estudiantes de preescolar del Colegio Nuestra Sefiora de Fatima de
la Ciudad de Cucuta, Colombia. Siguié un disefio de estudio cuasi experimental explicativo.
La poblacién de estudio consistid en nifios entre cinco y seis afios de edad con residencia en
Cucuta, y la muestra estuvo constituida por 16 estudiantes. Para la recoleccion de datos
empleando la observacion como técnica y la guia de observacion como instrumento. Con los
resultados obtenidos se pudo mostrar que el desempefio intelectual de nifios en edad
preescolar mejora y se hace significativo con el desarrollo de habilidades de comprensién y
descripcion de su entorno, especialmente a través de ejercicios de clasificacion, comparacion
y seriacién. Por lo tanto, se concluy6 que la implementacion del kit de actividades ludicas
constituye una estrategia metodologica que incide en el desarrollo intelectual de nifios de

cinco (5) a seis (6) afios.



Bedon (2023) en su estudio titulado: juegos de aprendizaje en linea para la formacion
de nociones l6gico-matematica en educacion inicial, tuvo como objetivo determinar la
relacion de los juegos de aprendizaje en linea con la formacion de las nociones l6gico-
matematica en los nifios y niflas de tres a cuatro afios de Educacién. La metodologia
empleada fue de enfoque cuantitativo el tipo de investigacion fue cuasi experimental y
correlacional. La muestra estuvo conformada por 28 nifios del Subnivel Inicial de la escuela
Gabriela Mistral de una poblacion de 56 nifios y nifias de 3 a 4 afios. EI proceso de muestreo
fue no probabilistico de tipo censal. La observacion se aplic6 como técnica de la
investigacion y como instrumento la ficha de observacion. El analisis de datos se ejecutd con
el software estadistico SPSS version 26 en espariol, aplicando una prueba de normalidad con
el test de Kolmogorov-Smirnov para la estadistica inferencial y calculando el Rho de
Spearman, para determinar la correlacion de las variables juegos de aprendizaje en linea 'y
formacion de nociones l6gico-matematica. Con los resultados se pudo observar el aumento
de la cantidad de nifios que alcanzaron la cualidad 6ptima en la variable si se observa, la cual
refleja el 93% de mejora posterior a la aplicacion de los juegos en linea. Concluyéndose que
existe una relacién positiva y preponderante entre las variables de estudio, constituyendo un
aporte significativo en términos de la Educacion Inicial, lo cual destaca la relevancia de la
utilizacion de los juegos de aprendizaje en linea para la formacion de las nociones l6gico-

matematica.

2.1.2. Antecedentes Nacionales
Durand (2022) en su tesis titulada: Juegos didacticos para mejorar el aprendizaje en

el area de matematica en los estudiantes segundo afio de educacién inicial en la IE. N° 15315
Huachuma Alta — distrito de Las Lomas - Piura, 2022, realizado en Per(, tesis para optar el
titulo profesional de licenciado en educacion inicial, tuvo como objetivo determinar de qué
manera los juegos didacticos, mejoran el aprendizaje en el area de matemaética en los
estudiantes segundo afio de educacion inicial en la I.E N° 15315 de Huachuma Alta — Distrito
de las Lomas - Piura, 2022. La investigacion fue aplicada, con enfoque cuantitativo, de nivel
explicativo, con disefio pre experimental, con pre test y post test, con una poblacion y
muestra de 19 estudiantes. Para la recoleccion de datos empleando la observacién como
técnica y la guia de observacion como instrumento. Se utiliz6 el Excel 2013 y el SPSS v. 25,
para la prueba de hipétesis se utilizé el estadistico de contraste. En los resultados obtenidos
se evidencid que en el pre test el 63,2% de los estudiantes tienen un nivel de logro en inicio.

En contraste al post test el 68,4% de los estudiantes tienen un nivel de logro logrado. Por lo



tanto, se concluyd que la aplicacién de los juegos didacticos, mejord el aprendizaje en el

area de matematica en los estudiantes quinto grado de educacién primaria.

Cahuana (2020) en su estudio titulado: Juegos didacticos para mejorar el aprendizaje
en el &rea de matematica en nifios de 4 afios de la Institucién Educativa Nuestra Sefiora del
Carmen Trujillo 2020, tesis para optar el titulo profesional de licenciada en educacion inicial,
tuvo como objetivo general determinar si la aplicacion del programa de Juegos Didacticos
mejora el Aprendizaje en el area de Matematica en nifios de 4 afios de la Institucion
Educativa Nuestra Sefiora del Carmen Trujillo 2020. basado en la problematica por el bajo
rendimiento escolar en la ensefianza aprendizaje, y para ello se utiliz6 nuevas técnicas e ideas
para realizar actividades para lograr mejores resultados, por tanto, se justifica que la
aplicacion de los juegos didacticos en el area de matematica en los nifios de 4 afios, es posible
mejorar el aprendizaje, utilizando juegos innovadores para que puedan aprender. Por ello al
comparar el plan de investigacion a manera de pre test y Post- Test, los resultados que
obtuvieron son que el 90% tiene como logro previsto A; esto da a entender que los
estudiantes lograron desarrollar las capacidades propuestas; mientras que el 0 % de los
estudiantes tienen como logro C, es decir, en inicio. Por lo tanto, se concluy6 que el programa

de juegos didacticos mejord el aprendizaje en los nifios de 4 afios de la muestra.

Burgos (2023) en su investigacion titulada: Los juegos didacticos para mejorar el
aprendizaje en el &rea de matematica en los alumnos de 5 afios del nivel inicial de la
institucién educativa de Sacanche, regién de San Martin — 2023, tesis para optar el titulo
profesional de licenciada en educacidn inicial, tuvo como objetivo determinar en qué medida
el taller de experimentos mejora el aprendizaje en el area de ciencia y tecnologia en nifios
de cinco afios de la I.E. N° 252 Tabalosos, San Martin — 2023, la investigacion fue de tipo
cuantitativo, nivel explicativo, disefio pre experimental. Para la recoleccion de datos
empleando la observacion como técnica y la guia de observacion como instrumento. Los
resultados fueron segln la tabla 5 en el pre test el 0 % se encontraron en el nivel logro
destacado y el niel logro esperado, el 88 % en proceso y el 92 % en inicio, en el post test
luego de aplicar los juegos didacticos mediante 15 sesiones se obtuvo resultados favorables
el 85 % tienen calificaciones de logro destacado, el 15 % logro esperado, el 0 % en proceso
e inicio. Por lo tanto, se concluyd que los juegos didacticos mejoran significativamente el
aprendizaje en el area de matematicas en los alumnos de 5 afios del nivel inicial de la

Institucion Educativa de Sacanche, Region de San Martin — 2023.



2.1.3. Antecedentes Regionales

Baltazar (2021), en su tesis titulada: “Juegos matematicos de célculo en la resolucion
de problemas de adicion y sustraccion en los estudiantes del segundo afio de educacion
inicial en la institucion educativa de Supte San Jorge, Tingo Maria, 20197, realizado en Perd,
para optar el titulo profesional de licenciada en educacion inicial, tuvo como objetivo
resolver significativamente los problemas matematicos, por lo que es de tipo aplicada y de
nivel de estudios de comprobacion de hipétesis causales, para lo cual se utiliz6 el disefio
cuasi experimental con dos grupos con pre y post test. En el estudio se trabajé con una
poblacion de 115 estudiantes y la muestra conformada por los estudiantes del segundo grado
del nivel primaria. La seccién “A” son un total de 26 estudiantes constituyéndose el grupo
experimental y del aula de la seccion “D” con un total de 32 estudiantes constituyéndose el
grupo control, desarrollandose en el primer grupo 20 sesiones de aprendizaje. Los resultados
permitieron evidenciar que el grupo experimental en el pre test, solo el 22.31 %y en el grupo
control, el 26.7 % podian resolver problemas de adicion y sustraccion, pero después de la
aplicacion de los juegos matematicos, en el grupo experimental, en el post test el 84.2 % de
los estudiantes resolvian los problemas matemaéticos de adicion y sustraccion, a comparacion
del grupo control, donde solo el 48.6 % lograron resolver problemas de adicion y sustraccion.
Con los resultados se pudo concluir que la aplicacion de los juegos matematicos resuelve los

problemas de adicidon y sustraccion.

Rivera (2019), en su investigacion titulada: “Bloques logicos para desarrollar las
nociones matematicas en los nifios de inicial 5 afios de la I.E. N° 449 San Pedro Huanuco —
20197, realizado en Pert, para optar el titulo profesional de licenciada en educacion inicial,
tuvo como objetivo determinar de qué manera los bloques logicos influyen en el desarrollo
de las nociones matematicas, en los nifios de inicial 5 afios de la Institucion Educativa; inicial
N° 449 “San Pedro” Huanuco — 2019. La metodologia empleada fue de tipo cuantitativo, de
nivel descriptivo, con disefio es cuasi - experimental. La poblacion son 86 estudiantes de
inicial 5 afios de la 1. E inicial N°449 “San Pedro” Hudnuco— 2019, con caracteristicas
socioeconomicas similares. La muestra estuvo integrada por 24 estudiantes de la seccion
anaranjado 5 afios, se aplicé el proyecto de manera satisfactoria. Para la recoleccion de los
datos se utilizo el instrumento de observacion (Lista de cotejo, Ficha de evaluacién),

disefiado por la investigadora, que fue aplicado la prueba de Pre - test y Post — test a ambos



grupos, obteniendo los siguientes resultados: Los resultados mostraron que el 96% si logré
y el 4% no logro, que efectivamente los bloques ldgicos influyen positivamente en el
desarrollo de las nociones mateméticas. Por lo tanto, de concluyd que es necesario
desarrollar programas y actividades de reforzamiento mediante los bloques l6gicos, dirigidos
a los nifios de inicial 5 afios para reforzar sus aprendizajes, teniendo en cuenta que es la base
fundamental para sus primeras iniciaciones de conteos numericos, ademas de marcar el

inicio de su vida escolar de los estudiantes.

Tello (2021), en su estudio titulado: “Actividades ludicas en el desarrollo de las
competencias matematicas de los estudiantes de 5 afios de la institucion educativa inicial N°
357 — Cayumba, del distrito de Mariano Ddmaso Beraun — 2019”, realizado en Pert, para
optar el titulo profesional de licenciada en educacion inicial, tuvo como objetivo determinar
la influencia de las actividades ludicas en el desarrollo de las competencias matematicas en
los escolares de 5 afios. Este trabajo es una investigacion aplicada y su método es
cuantitativo, de nivel explicativo; con disefio cuasi-experimental, ya que estos grupos se han
formado de manera aleatoria. La poblacion muestral estuvo conformada de 39 escolares de
5 afios de la I.E.1 N° 357, de los cuales el grupo experimental fue la seccion “Hijos de Dios”
con una suma de 21 escolares y el grupo control fue compuesto por la seccion “Nifios
Innovadores”, conformado por 18 escolares tasados en base al analisis en una lista de cotejo.
La formacidn de la V.D incluye 2 habilidades o competencias, entre ellas, la habilidad para
resolver problemas cuantitativos el cual incluye 3 dimensiones y la habilidad para resolver
problemas de movimiento y posicion también incluye 3 dimensiones. Los resultados
permitieron mostrar que la variable independiente llamada actividades ludicas mejoro
efectivamente las competencias matematicas de los miembros del G.E. Por ende, se concluyé
que es necesario que las instituciones educativas promuevan en sus aulas el desarrollo de las
actividades ludicas con el fin de mejorar y estimular el aprendizaje de las matematicas en

los nifios desde el nivel inicial.

2.2. Bases teoricas
2.2.1. Los juegos didacticos
2.2.1.1 Definicién de los juegos didacticos
Segin Montero (2019) indica que son estrategias, técnicas y/o metodologias
utilizadas por el docente de aula, con el fin de captar la atencion de los estudiantes,

estimulando su participacién, desarrollando capacidades comunicativas, sociales y
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cognitivas, contribuyendo de esta manera al deseo de aprender de una manera diferente.
Muchos autores sefialan a los juegos como una herramienta esencial aplicables a diferentes

etapas de la formacion del educando.

De acuerdo a Lépez (2018) menciona que los profesores se estan replanteando el
modo de ensefiar a los nifios pequerios a aprovechar su enorme potencial de aprendizaje los
juegos componen una de las formas mas significativas en las que los nifios pequefios
adquieren competencias y conocimientos esenciales. Por tal motivo, las oportunidades de
juego y los ambientes que favorecen el juego, la exploracion y el aprendizaje préctico
constituyen la base de los programas de educacién preescolar eficaces en esta investigacion
se explica qué entendemos por juego y por aprendizaje centrado en el juego y se presentan

ejemplos de las numerosas formas en que los nifios aprenden a través del juego.

Los juegos educativos segun Sanchez (2020) son considerados una forma facil y
divertida de aprender, desarrollan habilidades que estimulan la comprension, la memoria y
la imaginacion. Esto suele funcionar segun el tipo de actividad que esté realizando y la edad
de su hijo.

Gbmez (2018) Los juegos son una herramienta esencial y valiosa que se puede
utilizar en todos los niveles, sin embargo, muchas veces los docentes no los utilizan en el
aula, quizas porque no son conscientes de los beneficios de esta tecnologia educativa.
proposito, ya sea juego libre o juego supervisado para el aprendizaje simbolico.

2.2.1.2. Importancia de los juegos didacticos

Segun Luna (2020), el juego radica su importancia en lo que se diferencia del método
antiguo de ensefianza, ya que al implementar estrategias, recursos y métodos, el alumno en
formacion podré experimentar de primera mano el arte de adquirir nuevos conocimientos,
también podra desarrollar habilidades sociales en el aula y fuera de ella podra abrir su
imaginacién y aprenderd a resolver las actividades impartidas en el aula de manera
independiente asi estara apto a adquirir nuevos tipos de ensefianza que le brindaran

facilidades de aprender de forma préctica y divertida.



2.2.1.3. Los juegos didacticos y su Clasificacion

Marcelli (2007) La clasificacién de los juegos varia ampliamente desde una
perspectiva cultural y social, y como precedente, Eriksson (2010) menciona que observar el
nivel social de los juegos ayuda a clasificar diferentes géneros segin una perspectiva
estructural. ese juego se desarrolla primero en el dominio del Yo, explorando las sensaciones
corporales, luego en el micro, que incluye el entorno inmediato del nifio, y finalmente se

desarrolla en el dominio social.

Segun Davila (1993) Hay muchos tipos de juegos y actividades, incluidos juegos
fisicos, juegos intelectuales, juegos de fantasia, juegos emocionales, juegos de destreza y
juegos sociales. Generalmente se pueden dividir en dos categorias: normativas o sistematicas

y libres o imaginativas.

2.2.1.4. Juegos didacticos en el aprendizaje de las matematicas

De acuerdo a Ricce (2021) los juegos didacticos pueden ser utilizados de multiples
formas, sirven para encaminar y guiar al estudiante ante cualquier tipo de materia que se
ensefa en la escuela el autor sefiala que hoy en dia los nifios y adolescentes estan inmersos
en los aparatos tecnoldgicos, y que mejor manera que los profesores hagan uso de estas
tecnologias y llevar a cabo nuevas estrategias educativas que motiven al estudiante a
aprender de manera distinta, evitando el estrés y aburrimiento en el aula de clases. Segun
diversos autores indican que es importante aplicar estrategias ludicas en la ensefianza de las
matematicas ya que, al ser una materia de la ciencia pura, requiere estimulacion y motivacion
para desarrollar en el alumno un pensamiento I4gico, capaz de tomar decisiones al momento
de resolver un problema numérico los maestros tienen la responsabilidad en el aula de llevar
a cabo una buena ensefianza y su objetivo es conectar con el educando de manera que, este

apto para recibir conocimientos sin déficit de aprendizaje.

Segin Mestre (2016) el conocimiento matematico debe ser llevado desde las
primeras etapas de la educacion de esta manera el nifio que se encuentra en proceso de
aprendizaje podra desarrollar su propio razonamiento. Para ello, debe haber un compromiso
con los padres que son los primeros educadores y son los que con mas tiempo pasa el alumno,
el profesor debera utilizar recursos didacticos y realizar actividades empezando desde lo méas
béasico y poder crear una base sélida del conocimiento, que ayuden al estudiante a depender

por si mismo ante las actividades, juegosy lecciones encomendadas por el maestro.
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2.2.1.5. Teorias educativas que aportan al juego

Teoria del Aprendizaje de Piaget

Segun Arija (2021) de acuerdo a Piaget, el nifio aprende de varias maneras a traves
de las fases de asimilacion y acomodacion. La asimilacion es la forma en que nos
encontramos con los estimulos externos, es la transformacion de la conducta individual al
medio, mientras que la adaptacion significa la modificacion del plan mental, la
transformacion del sujeto en respuesta a las necesidades del medio a través de estos dos
procesos interactivos, reorganizamos el aprendizaje, dando como resultado un equilibrio que

regula la relacion entre los dos procesos.

Su teoria es constructivista porque cree que el propio sujeto construye el
conocimiento, abandona la posicién pedagégica tradicional de defender el aprendizaje a
través de la difusion del conocimiento y propone un proceso de ensefianza y aprendizaje
basado en el aprendizaje como construccion individual por medio del contacto fisico y

social, teniendo en cuenta las caracteristicas del individuo.
Teoria del excedente energético de Herbert Spencer (1855)

La teoria de Spencer se basa en la idea de que la infancia y la nifiez son dos etapas de
desarrollo en las que los nifios no necesitan hacer ningun trabajo para sobrevivir porque sus
necesidades pueden ser satisfechas a través de la intervencion de los adultos. Usando la
energia del juego, dedica mucho tiempo libre a esta actividad. Spencer cree que el proceso
de educacion debe imitar el proceso de evolucidn social para que la mente del nifio pueda

viajar a través de las diversas etapas de la evolucién social humana de una manera natural.
Teoria de la relajacion de Lazarus (1833)

Asi mismo para Gallardo (2018) la teoria de Lazarus sobre la relajacion, el descanso,
la relajacién o la recuperacion afirma que el juego aparece como una actividad que compensa
el esfuerzo, el agotamiento, que otras actividades mas serias o Utiles crean en el nifio el juego
es percibido como una actividad de descanso, relajacion y recuperacion de energia utilizada

en otras actividades mas serias.
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2.2.1.6. Caracteristicas de los juegos didacticos

Diversos autores describen las caracteristicas que tienen los juegos didacticos, se
empezaré con las que propone Calderdn (2018) que son tres: espontaneidad, motivacién y la
estimulacion de la imaginacidn, en este sentido, la oportunidad que ofrece esta actividad
radica en la libre participacion del alumno, al tiempo que le brinda la oportunidad de
aumentar la motivaciéon en el aula, utilizando fundamentalmente sus habilidades,
capacidades o imaginacién para la resolucién de problemas las diferentes preguntas que
pueden surgir pueden ir desde ocultas hasta crucigramas, activan estrategias, ponen en

practica conocimientos y conducen por el entorno de aprendizaje.

Alcedo (2011) definen algunas caracteristicas con respecto a los juegos didacticos,
se pueden mencionar las mas importantes: crean interés por el tema, estimulan la necesidad
de toma de decisiones, requieren la aplicacién de conocimientos adquiridos en diversas
materias y crean una actividad dinamica de aprendizaje un analisis cuidadoso de las
caracteristicas de estos juegos revela varios aspectos positivos que los juegos aportan a la

educacion.

Ademas de las ya mencionadas Andrade (2011) se consideraron otras caracteristicas
que podrian agregarse al juego teniendo en cuenta que el juego es una actividad gratuita y
que el juego es desinteresado esto nos permite estar seguros de que quienes participan son
por voluntad propia y ganas de jugar y aprender.

Goyes (2010) El juego como método de aprendizaje es muy antiguo, habiéndose
utilizado empiricamente en sociedades primitivas para desarrollar las habilidades de nifios y
adolescentes, quienes aprendian de sus mayores formas de cazar, pescar, cultivar y realizar
otras actividades se transmitian de generacion en generacion. generacion en la antigiiedad. .

mundo. Asimismo, sera mas facil para los bebés comprender las actividades diarias.
2.2.1.7. Objetivos de los juegos didacticos

El juego permite a los nifios tomar decisiones mas concretas en la vida, porque el
juego es necesario y promueve mejor el desarrollo organizacional, la responsabilidad y la
creatividad tanto de forma individual como grupal, como lo menciona Garcia (2013), el
programa educativo del juego esta disefiado principalmente para orientar a los estudiantes

en la toma de decisiones ante los desafios de la vida, adquirir experiencia practica en el
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trabajo en grupo y analizar la actividad organizacional de los estudiantes, lo que ayuda a
adquirir conocimientos tedricos en diversas materias. Logre mas de 14 resultados
satisfactorios en el aprendizaje creativo y desarrolle habilidades personales, intelectuales y

sociales.
2.2.1.8. Los juegos didacticos en el nivel inicial

Segun Garcia (2009) La educacién primaria es donde comienzan sus primeras
experiencias de aprendizaje y los nifios contindan desarrollando y enriqueciendo nuevos
conocimientos. La ensefianza del juego como herramienta de aprendizaje esta relacionada
con el desarrollo del aprendizaje como expresion cultural y como estrategia de aprendizaje
que forma parte de la tradicion humana. De esta manera, el desarrollo del nifio depende del
aprendizaje que el educador obtiene a través de estrategias de juego, por lo que los juegos
educativos son parte integral de los métodos de ensefianza. La vida cotidiana de los nifios es
un desarrollo continuo del aprendizaje a traves del juego, que esta estrechamente relacionado

con la adquisicion paulatina de conocimientos.

Al respecto Garcia (2009) Afirman que estos juegos apoyan perfectamente el
desarrollo psicomotor, mejoran las funciones cognitivas, favorecen el desarrollo emocional
y son una herramienta Util para la integracion social de los nifios. Los docentes de los centros
educativos ensefian a los estudiantes a través de juegos que desarrollan habilidades creativas,
por lo que el aprendizaje se considera una base para que los estudiantes se expresen y

estimulen un aprendizaje intelectual altamente estimulante a través del juego.

En este sentido Garcia (2009) Al sefialar que diversas instituciones educativas son
conscientes de este hecho, podemos observar como el juego en la primera infancia y las
primeras etapas educativas se convierte en una herramienta natural para todos los aspectos

de la maduracion humana, es decir, un bebé aprende jugando.

2.2.1.9. Dimensiones de los juegos didacticos

a) Planificacion del juego

Segun Sotelo (2022) 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.
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b) Ejecucién del juego

Segun Sotelo (2022) en esta etapa, el juego se basa de acuerdo con el objetivo
establecido. EI 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

matematicos.
¢) Evaluacion del juego

Segun Sotelo (2022) 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 evalua el desempefio de cada participante y, por ultimo, se evalua la

participacion de cada nifio en el juego educativo.

2.2.2. Aprendizaje del area de matematica
2.2.2.1. Definicion de matematica

Villegas (2003) el objetivo de la matemaética es el estudio en todo su &mbito, en todas
sus propiedades, tal como lo detalla Aristdteles, quien asegura que la matematica es la
ciencia encargada de estudiar la cantidad y numeracién, aplicado en tiempos antiguos para

resolver problemas.

La matematica segun Minedu (2017) se define como un producto cultural dinamico,
cambiante, en constante desarrollo y reajuste toda actividad matematica tiene como
escenario la resolucién de problemas planteados a partir de situaciones, las cuales se

conciben como acontecimientos significativos que se dan en diversos contextos.

Zita (2020) sostiene: La matematica es la ciencia de la estructura, el orden y los
patrones iterativos que se basa en contar, medir y describir las formas. Su esencia de 55
exposicion son las dimensiones, los montos y los negocios de estas en la estacion y el

espacio.

2.2.2.2. El aprendizaje en el area de matematica

Campos (2006) El aprendizaje es un proceso activo y complejo en el que las personas
procesan constantemente informacién del mundo de la accion y la aplican en la practica de
acuerdo con sus necesidades. En otras palabras, si asumimos que el aprendizaje es un proceso

conceptual, con estas definiciones en mente, nuestra concepcion del aprendizaje es la
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siguiente: El aprendizaje es un proceso en el que se estimula activamente a un agente a
interactuar con el entorno para satisfacer sus necesidades. . . porque necesariamente requiere
de condiciones internas o biosocioldgicas del sujeto, asi como de condiciones externas o

ambientales.

Segun Sarmiento (2004) la importancia de la matematica en la formacion de
graduandos, en distintas ramas de las ciencias radica en la contribucion que hace la
ensefianza de las mismas frente al desarrollo del pensamiento en general, sin perder las
diversas formas especificas del pensamiento las formas que este autor quiere destacar son:
El desarrollo del pensamiento légico-deductivo y creativo, tan necesario para todas las
disciplinas; el perfeccionamiento de un lenguaje preciso, que permite la interrelacion con la
disciplina en cuestion; el desarrollo del pensamiento final, imprescindible a la hora de
interpretar los resultados obtenidos; y, el desarrollo del pensamiento algoritmico y del

pensamiento funcional.

Segun Castro (2001), el aprendizaje de las matematicas se introduce a través de
actividades sencillas que los estudiantes pueden manipular para descubrir principios y
soluciones matematicas. Para que esta estrategia afecte la estructura, también se debe alentar
al nifio a formar imagenes perceptivas de ideas matematicas y desarrollar notacion para

describir operaciones.
2.2.2.3. Teorias del aprendizaje de matematica
Teoria del aprendizaje constructivista

Segun Ruiz (2006) En el aprendizaje por descubrimiento, los profesores presentan a
los estudiantes una variedad de situaciones y utilizan herramientas de resolucion de
problemas para fomentar la curiosidad y el interés en la investigacion y el descubrimiento.
Esta teoria apoya la busqueda de conocimiento a través del descubrimiento, utilizando
relaciones entre conceptos y experiencias pasadas y conocimientos existentes para descubrir

eventos, relaciones y nueva informacion.
2.2.2.4. Enfoque del area de matematica

Pajares (2022) se refiere a este enfoque del aprendizaje de matematicas basado en el
juego: se dice que los bebés desarrollan procesos mentales basicos para construir y organizar

conocimientos, la resolucién de conflictos debe considerarse en una variedad de situaciones,
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ya que promueve el desarrollo de habilidades y destrezas matematicas, al tiempo que facilita

la comprensidon y la conexidn entre conceptos matematicos.

Meza (2013) en el enfoque didactico de las matematicas, las estrategias de ensefianza
de las matematicas consideran principalmente principios generales de ensefianza y
aprendizaje propuestos de acuerdo con los objetivos educativos, posibilitando que el
desarrollo de actividades de ensefianza y aprendizaje sean mas activos y enfocados. Esta es
también una nueva estrategia de practica pedagodgica, adecuada a los gustos de los

estudiantes
.2.2.2.5. Importancia de la mateméatica

Farias (2011) sugiere que durante los primeros afios de 3, 4 y 5 afios de edad, los
nifos se esfuerzan por desarrollar habilidades y conocimientos para lograr el desarrollo

social en su entorno y el desarrollo académico en el ambito escolar.
2.2.2.6. Importancia del juego en la matematica

Alsina (2008) desarrolla un decéalogo resaltando la importancia del juego en el area

de matemaética las cuales son las siguientes:

« Es una parte de la vida de los nifios que se utiliza como recurso metodoldgico para
comunicar la realidad de los nifios y acercarlos a la escuela, permitiéndoles ver cbmo pueden

satisfacer las necesidades y beneficios de aprender matematicas.

» Todas las actividades recreativas motivan a los estudiantes, ayudandolos a

participar mas activamente en el proceso de aprendizaje.

 La idea es ayudar a los nifios a desarrollar diferentes tipos de conocimientos,

habilidades y actitudes en matematicas.

 Cada estudiante puede explorar contenidos matematicos de forma segura para

desarrollarse sin temor a no lograr sus objetivos.

« Permite a los estudiantes aprender de sus propios errores y de los errores de los

demas.

« Respetar a todos los estudiantes, porque en esta época todos quieren divertirse y lo

mas importante es que los nifios puedan jugar lo mejor que puedan.
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2.2.2.7. Area de matematica en el nivel de inicial

Segun el Ministerio de Educacién (2016) todas las investigaciones en el campo de
las matematicas confirman que los nifios ya tienen conocimientos matematicos antes de ir a
la escuelay estan en contacto regular con adultos sin salir de casa. , el entorno que construyen
los nifios a medida que se desarrollan en sus actividades diarias, comienza incluso antes de
la escuela primaria regular, es necesario que el trabajo realizado contribuya a la ensefianza

de las matematicas Bueno.

Segun el Ministerio de Educacién (2017) nos dice que: El acercamiento de los nifios
a la matematica en este nivel se da en forma gradual y progresiva, acorde con el desarrollo
de su pensamiento; es decir, la madurez neuroldgica, emocional, afectiva y corporal del nifio,
asi como las condiciones que se generan en el aula para el aprendizaje, les permitira

desarrollar y organizar su pensamiento matematico. (p.169)
2.2.2.8. Los juegos didacticos y las matematicas

Gairin (1990) afirma que al analizar juegos tratamos de encontrar soluciones para
ellos, mientras que muchas personas creen que las matematicas son una materia exigente y
muy seria, sin embargo, desde el punto de vista de su punto, la gran mayoria de los
matematicos no piensan entonces. Creo que si. Esto y lo consideran un juego interesante con
muchas aplicaciones, el matematico Dieudonne (1984) cree que las matematicas comienzan
con el surgimiento de necesidades en un cierto orden practico, mientras que para que las
matematicas sean divertidas, la gente piensa que debe haber reglas. en el cual se marcan los
objetivos y competencias con las que los jugadores pueden contar, segun las cuales se
incrementara la puntuacion de cada participante, por eso es muy importante tener reglas
claras y concisas, las competencias también es muy importante, porque en ella, el desafio
que enfrentan los nifios, cuando se desarrollara el desarrollo de esta actividad. Los mejores
juegos de matematicas suelen ser juegos desafiantes que permiten a los nifios elegir
estrategias, resolver problemas y luego tomar decisiones, lo que hace que el juego sea mas

divertido y atractivo.
2.2.2.9. ¢ Por qué aprender matematica?

Porque en nuestra vida diaria esta presenta la matematica y requerimos de ella para
poder desenvolvernos en él, es decir, esta presente en los labores familiares, sociales,

culturales; Tales como para detallar la cifra de integrantes del hogar cuantos platos colocar
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en la mesa, para pretender una partida de ludo u otro esta claro, entonces, que las
matematicas se determina por ser una obra humana especifica orientada a la equivocacion
de problemas que le suceden al hombre en su quehacer sobre el medio, de tal forma que el
sobrevenir un pleito y un facilidad matematico enlazado nos permite participar en el mundo

que nos rodea. Ministerio de Educacion (2015).

El proposito de las matematicas en el curriculo es desarrollar modos de accion y
pensamiento matematico en diversas situaciones que hacen que los nifios interpreten la
verdad e intervengan en ella a partir de la intuicion, planteando supuestos, supuestos y
premisas, sacando conclusiones, inferencias, argumentos y demostraciones; comunicacion y
otras habilidades. Ministerio de Educacion (2015).

En ese mismo orden de ideas, decimos que la matematica no solo se limita a la
ensefianza mecanica de nimeros, formas, colores, etc. Si no a las diversas formas de actuar,
razonar, comunicar, argumentar y plantear estrategias en un contexto cotidiano a partir de
ello, se espera que los nifios desarrollen competencias matematicas teniendo en cuenta que:
La matematica es funcional para proporcionarle las herramientas matematicas basicas para
su desempefio y contexto social, es decir para la toma de decisiones que orienten su proyecto
de vida es de destacar la contribucion de la matematica a cuestiones tan relevantes para todo
ciudadano como los fendmenos politicos, econdmicos, ambientales, de infraestructuras,

transportes, movimientos poblacionales. Ministerio de Educacién (2015)
2.2.2.10. Competencias del &rea de matematica

Resolucion de problemas cuantitativos, el Curriculo Nacional (2016) se centra en la
resolucion de problemas mientras los estudiantes trabajan con materiales que se encuentran
en el entorno, utilizando sus propias estrategias para resolver los conflictos que surgen en la
vida cotidiana. Aborda cuestiones de movimiento y posicién, centrandose en las actividades
que realizan los nifios examinando sus movimientos, cuerpos y movimientos utilizando
diferentes materiales en su entorno. Los resultados del aprendizaje de matematicas en el
nivel elemental se evallan segun los estandares y la edad. A diferencia de cémo les

ensefiaron, esto estaba escrito.
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2.2.2.11. Las actividades l6gico matematico en el jardin de la infancia

Alsina (2006) sostiene que existen diferentes alternativas para realizar actividades
tomando en cuenta un elemento importante de razonamiento en los preescolares; entre los

gue manifiesta:
. A partir de la vida cotidiana.

En situaciones de la vida diaria del nivel inicial suelen darse situaciones matematicas,
especialmente aquellas con elementos légicos y matematicos usualmente las situaciones son
libres para el nifio y pueden ser aprovechadas desde la perspectiva educativa es necesario
que el docente aproveche estas situaciones para generar situaciones de aprendizaje junto a
los nifios, los mismos que necesitan la libertad para dejar fluir sus ideas, siempre bajo la
supervision docente frecuentemente, una situacién imprevista se puede convertirse en una
situacion muy enriquecedora para los nifios, y que le permitir hacer un importante hallazgo

matematico o de cualquier ideal.

Si no se utilizan estos instantes, si no aprovechamos y no lo observamos con ojos de
nifio, como decia Tonucci (1983) podemos haber desperdiciado una transcendental ocasion
de aprendizaje para el nifio: Esto se tiene que realizar en un contexto de tranquilidad, sin

nervios y sin obligaciones.
A partir de material inespecifico.

Los materiales no especificos incluyen todos los materiales que inicialmente no estan
destinados a fines educativos, pero que les proporcionamos esa funcion en las clases de
jardin de infantes. Hay muchos materiales en esta categoria: conchas, semillas, hojas,
esponjas, objetos de madera, metal u objetos de madera. plastico, piedras, chupetes, chapas,

trozos de tela, gorros, etc.

Cuando vayas al jardin, debes tener sentido comun al elegirlo, debes asegurarte de
que: sea un material especifico para que los nifios lo usen todos los dias, se pueda reemplazar
rdpidamente, no sea peligroso para los nifios y las personas mayores. Todo ello permite el
control de la higiene. Las actividades rigurosas que utilizan estos materiales permiten a los
nifios descubrir mucho sobre de qué estan hechos. diferentes cualidades sensoriales, acciones

que se pueden realizar, cambios que se producen.
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c) A partir de los juegos y materiales disefiados didacticamente.

Aprender a través del juego es un derecho y una necesidad para los nifios porque,
como sefialé Bettelheim (1987), el mundo del entretenimiento es para ellos tan real e
importante como el mundo del trabajo y por tanto se le debe dar la misma importancia. . A
continuacién, se presenta un decalogo del juego que sustenta su uso como recurso educativo
para desarrollar el pensamiento matematico en general y el razonamiento matematico en
particular, Alsina (2006).

Esto es parte de la vida real de los nifios. Utilizandolos como fuente de informacion,
acercan la realidad a los nifios en el colegio. Los materiales del juego suelen ser motivadores.
Los nifios valoran todo. Los nifios pueden aprender nuevas habilidades matematicas sin
temor al primer fracaso. aprenden de los errores de otras personas. Respetan la diversidad,
todos quieren jugar, pero lo mas importante es que todos pueden jugar lo mejor que puedan.
Le permiten desarrollar las habilidades basicas necesarias para aprender matematicas, como
atencion y concentracion, percepcién, memoria, resolucién de problemas, busqueda de
estrategias y méas. Facilitan la integracion social de los nifios y su independencia personal.
El plan de estudios actual recomienda encarecidamente tener en cuenta el aspecto ludico del

conocimiento matematico y el enfoque préactico del nifio.

2.2.2.12. Dimension de la variable

Resolver problemas de cantidad.

Resolver problemas cuantitativos que requieren que los estudiantes resuelvan
problemas o reportando nuevos problemas que requieren la formulacion y comprensién de

conceptos nlmeros, sistemas numéricos, sus acciones y propiedades.
Resolucion de problemas de forma movimiento y localizacion

Implica que los estudiantes se auto dirijan y describan la posicion y el movimiento
de los objetos y de ellos mismos en el espacio, visualizando, interpretando y asociando las
caracteristicas de los objetos con la geometria bidimensional y tridimensional esto significa
que realizan mediciones directas o indirectas de la superficie, el perimetro, el volumen y la
capacidad de los objetos, y logran construir representaciones de formas geométricas para
disefiar objetos, diagramas y modelos de disefio utilizando herramientas, estrategias,
procesos y dimensiones de construccion. Ademas de describir trayectorias y rutas, utilice

marcos de referencia y el lenguaje de la geometria.
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Razonamiento y demostracion

Como ya se mencion0 antes, un razonamiento es una organizacion que se orienta
hacia un enunciado-objetivo, para modificar el valor epistémico que dicho enunciado

objetivo tiene dentro de un campo de conocimientos dado.

2.2.3. Relacion entre los juegos didacticos y el desarrollo de aprendizaje en el area

de matematica.

Gastelu (2017) sostiene que muchos profesores todavia confian en la ensefianza
tradicional, mientras que otros utilizan estrategias de juegos educativos para mejorar el
aprendizaje de las matematicas. Sabemos que los estudiantes aprenden mejor a través del
juego, desarrollando asi su capacidad para interactuar con amigos. Es una actividad
interesante. , puede ayudar a los nifios a desarrollar habilidades psicomotoras y darles una
sensacion de seguridad, confianza en si mismos y en su capacidad para resolver problemas

matematicos.
2.2.4. Definicién de términos

Matematica: Ciencia deductiva que estudia las propiedades de los entes abstractos,

como numeros, figuras geométricas o simbolos, y sus relaciones.

Problemas de cantidad. Resolver problemas cuantitativos que requieren que los
estudiantes resuelvan problemas o reportando nuevos problemas que requieren la
formulacién y comprension de conceptos nimeros, sistemas numericos, sus acciones y

propiedades.

Juegos didacticos: Zagalo (2020) los define asi, “Los juegos didacticos son
herramientas educativas que combinan el entretenimiento con el aprendizaje, permitiendo a

los estudiantes adquirir conocimientos y habilidades de manera dindmica y motivadora”.

Estrategia didactica: Una estrategia didactica es un conjunto planificado de
métodos, técnicas, actividades y recursos que un docente utiliza de manera intencional para

fomentar el aprendizaje significativo de sus estudiantes (Diaz Barriga, 2013).
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2.3. Hipotesis
H1: La aplicacion de juegos didacticos como estrategia mejora el aprendizaje en el
area de matemaética en los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa N° 780 Fundo El
Tingo, Huanuco-2024.

Ho: El juego didactico como estrategia no mejora el nivel de aprendizaje de la
nocién nimero matematicos en nifios de 5 afios de la Institucién Educativa N° 780 Fundo
El Tingo, Huanuco-2024.
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I1l. METODOLOGIA
3.1. Tipo, nivel y disefio de investigacion

El estudio uso la metodologia fue de tipo cuantitativa porque se caracterizé por el
interés de resolver problemas de naturaleza practica aplicando los resultados obtenidos en la
investigacion tedrica. Mufioz (2015) sostiene que la investigacion es de caracter cuantitativo
cuando la prioridad es la informacion o los datos numericos, generalmente datos estadisticos,
entendidos como proporcionar informacion bésica sobre el objeto, evento o fendmeno que
se investiga.

La investigacion fue de nivel explicativo en el que se buscO una explicacion y
definicion de un fendmeno. Segin Hernandez et al (2010), la investigacion explicativa tuvo
como objetivo dar respuesta a eventos fisicos o sociales, enfocandose en explicar por qué
ocurre un determinado fendmeno y en qué circunstancias se produce cualquier condicion, o

dos 0 més variables que se relacionan. (p.98).

En la investigacion se asumio el disefio preexperimental, que se conoce como Disefio
de preprueba/posprueba con un solo grupo. Segun Herndndez (2010), estos proyectos son
esencialmente investigaciones exploratorias: colaboran con un U(nico equipo de
investigacion con un nivel minimo de control; Sus resultados deben observarse con
moderacion y son utiles como primera aproximacion a un problema de investigacion de la
vida real.

A un grupo se le aplicé una prueba previa al estimulo o tratamiento experimental,
después se le administré el tratamiento y finalmente se le aplicé una prueba posterior al

estimulo. Este disefio implica un seguimiento del grupo.

Este disefio se diagrama asi:

G 01 X 02
G: Muestra de estudio 20 nifios de 5 afios
O1: Pre Test para medir el nivel de la mejora del aprendizaje en el &rea de matematica,
antes de la aplicacion de la estrategia.
O2: Post test para medir el nivel de la mejora del aprendizaje en el area de matematica,
después de la aplicacion de la estrategia

X: Pre experimento aplicacion de los Juegos didacticos como estrategia.
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3.2. Poblacién y muestra:
3.2.1. Poblacion

La poblacion constituye el objeto de la investigacion, es el centro del estudio, de
ella es de donde se recogera la informacion requerida para el estudio propuesto.

Para esta investigacion, la poblacion estuvo conformada por 34 nifios de 5 afios del
nivel inicial de la Institucion Educativa Inicial Educativa N° 780 Fundo EI Tingo, Huanuco-
2024.

Segun Arias (2022), la poblacion se define como el conjunto de casos que tienen
una serie de detalles en comdn y se encuentran en un espacio determinado. En muchos
casos, no es posible analizar a toda la poblacion debido al tiempo y los recursos
humanos. Es por ello que debe trabajarse con una parte Muestra.

Tabla 1

Distribucién de la poblacion en estudio segun sexo

Nivel Seccion Varones Mujeres Total
3 afos 1 3 4
4 afos 5 4 9
5 afios 12 8 20

Inicial

Total 18 15 33

Nota: Noémina de matricula 2024
Criterios de inclusion y exclusion

Se consideraron criterios de inclusién, como:

- Estudiantes matriculados de 5 afios de educacién inicial
- Estudiantes que asisten regularmente a las clases.

Y criterios de exclusion, como

- Estudiantes que no asisten regularmente a clases.
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3.2.2. Muestra
Arias (2006), menciona que se puede definir como un subconjunto de la poblacion
para la cual se recopilan datos el uso de una muestra puede ahorrarle tiempo, reducir costos

y, si se elige correctamente, puede ayudar a mejorar la exactitud y precision de sus datos.

Con relacién a la muestra, en este caso, se trabajé con toda la poblacion de la
investigacion, que constituye una muestra de 20 nifios de 5 afios de edad de la Institucion
Educativa N° 780 Fundo El Tingo, Huanuco-2024 la cual se detalla en la siguiente tabla:

Tabla?2

Distribucién de la muestra en estudio segun sexo

NIVEL SECCION VARONES MUJERES  TOTAL
TOTAL 20

Nota: Némina de matricula 2024

3.2.4. Teécnica de muestreo
El tipo de muestreo que se utilizo fue el no probabilistico por conveniencia. Segun
Mendoza (2021) el muestreo por conveniencia selecciona de modo directo los elementos
de la muestra que desea participen en su estudio. Se eligen los individuos o elementos que
se estima que son representativos o tipicos de la poblacion (s.a.).
3.3. Variables: Definicion y operacionalizacion
Variable Dependiente: Juegos didacticos
Los juegos didacticos como forma de ensefianza segun Montero (2019), pueden
aumentar la motivacion de los participantes y mejorar las tareas que estan haciendo en ese
momento su investigacion también se centra principalmente en el uso de juegos en la
educacion también para lograr los objetivos establecidos en una leccion o tema especifico,
por lo que la idea es mostrar que las actividades siempre estdn enfocadas y mejoran el
rendimiento de los estudiantes.

Variable Independiente: Aprendizaje del area de matematica

Minedu (2016), segun esta definicion, el aprendizaje de las matematicas esta
confirmadas por todos aquellos factores las cuales dan autorizacion a los sujetos para poder

desarrollar el reconocimiento e identificacion de cada uno de los procesos a utilizar.
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Tabla 3

Matriz de operacionalizacion de las variables de estudio

VARIABLE DEFINICION DIMENSIONES  INDICADORES ESCALA DE CATEGORIASO
OPERATIVA MEDICION VALORACION
Variable los juegos didacticos Planificacion del Expresa sus intenciones del dia y se organiza en Ordinal Alto-3
Independiente pu,ed_en ST ut|||zad(_)s de juego el desarrollo de la actividad. Medio-2
multiples formas, sirven
Los juegos didacticos para encaminar y guiar al Ejecucién del juego  Juega libremente con sus comparieros Bajo-1
estudiante ante cualquier . .
: . compartiendo materiales.
tipo de materia que se
ensefia en la escuela por  Evaluacion del Valora y expresa sus ideas, sentimientos vividos
ello los juegos didacticos 1600 durante el iueao
se mediran en tres Jueg JUego.
dimensiones:
Planificacion, ejecucion
y evaluacion del juego.
Variable Dependiente El aprendizaje en el e Compara y agrupa las cosas con facilidad. Ordinal Alto-3
area de matematica se e Reparte los materiales en igualdad para Medio-2
Aprendizaje del areade  enfoca en las todos. Bajo-1
matematica capacidades de Resuelve e Ordena de acuerdo a la cantidad los
resolucion de Problemas de objetos

problemas de cantidad

y Resolver problemas

cantidad

e Cuenta hasta diez con facilidad.

e Dice el orden de llegada de los primeros 5
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en situaciones de
forma, movimiento y

localizacion

Razonamiento y

demostracion

Resolver
problemas en
situaciones de
forma, movimiento

y localizacion

en una carrera

Identifica posiciones y cantidades.

Representa secuencias

Reconoce figuras iguales

Reconoce figuras diferentes

Reconoce la figura que falta

Compara las figuras geomeétricas 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

Nota. Elaboracion propia
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3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion:

En la investigacion la técnica que se empleo fue la observacion, de esta manera
se registraron los hechos a través del instrumento, segin Hernandez et al. (2020) esta
técnica consiste en observar el fendmeno, para registrar informacion fundamental de
todo el proceso investigativo. (p.174).

El instrumento que se utilizo fue la guia de observacion. Tamayo (2021) define
una guia de observacién como un formato que permite la recoleccion sistematica de
datos. Puede redactarse de manera uniforme y su finalidad es presentar los hechos de

forma clara, objetiva y, en su caso, agrupar datos.

En el instrumento de la variable (el aprendizaje en el area de matematica) fue
evaluado con la guia de observacion, donde estuvo compuesta por 14 items que se

dividiran en forma equivalente en sus tres dimensiones:
Dimension 1 (d1) = Resuelve problemas de cantidad (5 items)

Dimension 2 (d2) = Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion (5

items)
Dimensidon 3 (d3) = Razonamiento y demostracion (4 items)

Para la verificacion de la medicion de la variable el aprendizaje en el area de

matematica y sus dimensiones establecidas se utilizo el baremo de la tabla 4.

Tabla 4
Baremo de medicién de la variable el aprendizaje en el area de matematica

Niveles Puntuacion
Inicio [1-14]
Proceso [15 - 28]

Logro esperado [29 - 42]

Nota: calificacion de la guia de observacion.
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Escobar (2008) El juicio de expertos es un método de validacion util para verificar
la fiabilidad de una investigacion que se define como una opinién informada de personas
con trayectoria en el tema, que son reconocidas por otros como expertos cualificados en

éste, y que pueden dar informacion, evidencia, juicios y valoraciones.

Por lo tanto, para dicha validacion de los instrumentos se llevo por 3 juicios de

expertos y asi verifico si el instrumento es valido para poder calificar a los estudiantes.

N° Nombre y apellidos Grado Especialidad Aplica

01  Mg. Katherine Juliana Quiroz Sagardia Magister Educacion Inicial Aplicable
02  Mg. Victoria Lucero Rojas Zavaleta Magister Educacion Inicial Aplicable
03 Licenciada Educacion Inicial Aplicable

Lic. Fernandez zarate nelly

Asi mismo para verificar la confiabilidad del instrumento se realizo en primer

lugar una prueba piloto con estudiantes fuera de la muestra que nosotros tenemos.

Segun Hernandez (2003) la confiabilidad de un instrumento de medicién se
determina mediante diversas técnicas, y se refieren al grado en la cual su aplicacién

repetida al mismo sujeto produce iguales resultados.
Confiabilidad de la variable

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos

0.7979 14

3.5. Método de analisis de datos

La recopilacion de informacion comienza solicitando el consentimiento del
director del centro para realizar el estudio. Después de recibir el consentimiento requerido
institucionalmente, los padres obtuvieron el consentimiento del estudiante para participar
en este estudio, lo cual se logré6 mediante la firma de un formulario de consentimiento

informado.

29



Procedimiento:

Los datos fueron recolectados de acuerdo al procedimiento establecido para el
disefio pre y post test con un solo grupo:

o Gestiones para la ejecuciéon de la investigacion: En primera fase se
solicitd el permiso con el director de la Institucién Educativa, se continuo con la validez
del instrumento, a través de expertos y la realizamos la prueba piloto para verificar la
confiabilidad del instrumento. Por lo consiguiente, se solicité la firma del consentimiento
informado de los padres de familia para que los nifios participen de la investigacion.

o Recoleccidon de los datos para el pre test: Se continuo a observar el nivel
del aprendizaje de matematica a la muestra aplicando el instrumento la guia de
observacion, el mismo que contiene 15 items, la recoleccion de datos empez6 a partir del
15 de abril a 10 de mayo Y la duracion de la evaluacion de cada nifio fue de media hora,
considerando la escala valorativa de inicio, proceso y logro esperado.

o Ejecucion de las sesiones o talleres disefiados: Se procedi6 a ejecutar las
15 sesiones de los juegos a partir del 15 de abril hasta el 10 de mayo aplicando las sesiones
con una duracion de 45 minutos, conformado por 3 momentos (inicio, desarrollo y cierre),
utilizando materiales didacticos con el objetivo de mejorar el aprendizaje en el area de
matematica. Al finalizar cada taller los estudiantes fueron evaluados con el instrumento
guia de observacion. Mediante ello se pudo apreciar el agrado y la aceptacion de los
estudiantes en cada taller realizado

o Recoleccion de los datos para el post test: Se aplico la evaluacion a
través de un pos test mediante el instrumento la guia de observacién conformada por 15
items, se evaluo la muestra de estudio y asi se dio a conocer y determinar el nivel del
aprendizaje en el area de matematica.

. En esta investigacion, se utilizaron métodos y técnicas estadisticas,
programas como Excel 2016 y el software SPSS para el procesamiento, analisis e
interpretacion de datos de forma manual y electronica. A continuacién, se describe las
técnicas a usar:

. Estadistica descriptiva: esta estadistica permitio realizar el recuento,
resumen y analisis de los resultados obtenidos de la aplicacion del instrumento a la
muestra del estudio. Con ella se presentd una vision general de la distribucién de los datos

y las tendencias observadas en la variable a través de las tablas y figuras.
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o Estadistica inferencial: la prueba Wilcoxon, que fue utilizada para
comparar el rango medio de dos muestras relacionadas y determinar si existen
diferencias entre ellas y contrastar la hipotesis.

3.6. Aspectos éticos:
Se consideraron los siguientes principios éticos (Universidad Catdlica Los Angeles
de Chimbote, 2024).

a. Respeto y proteccion de los derechos de los intervinientes: En el presente estudio se
respeta la dignidad, privacidad y diversidad cultural de los participantes, en este caso los
nifios de 5 afios de edad de la Institucion Educativa N° 780 Fundo EI Tingo, Huanuco.

b. Libre participacion por propia voluntad: Los estudiantes por ser menores de edad,
se les informard a los padres de familia sobre los propoésitos y finalidades de la
investigacion en la que participan sus menores hijos, a través del consentimiento
informado.

c. Beneficencia, no maleficencia: Durante la investigacion y con los hallazgos
encontrados asegurando el bienestar de los nifios de 5 afios de edad de la Institucion
Educativa N° 780 Fundo El Tingo, Hu&nuco, a través de la aplicacion de los preceptos de
no causar dafio, reducir efectos adversos posibles y maximizar los beneficios.

d. Integridad y honestidad: La investigacion tendrd en cuenta la objetividad
imparcialidad y transparencia en la difusion responsable de la investigacion.

e. Justicia: Se toman las precauciones y limite de los sesgos, asi también, el trato
equitativo con todos los nifios de 5 afios de edad de la Institucion Educativa N° 780 Fundo

El Tingo, Huanuco.
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IV.  RESULTADOS

Objetivo general:Determinar la influencia de los juegos didacticos para la mejora
del aprendizaje en el area de matematica en los estudiantes de 5 afios de la
Institucién Educativa N° 780 Fundo EI Tingo, Huanuco-2024

Contraste de hipdtesis

En la investigacion se formuld una hipotesis alterna y nula para contrastar los
resultados antes (Pre Test) y después (Post Test) de La aplicacién de juegos didacticos
como estrategia mejora el aprendizaje en el area de matematica en los nifios de 5 afios de
la Institucion Educativa N° 780 Fundo EIl Tingo, Huanuco-2024.

A continuacion, se presentan la contratacion de hipotesis, los resultados de la prueba
estadistica y su respectiva decision.
A. Hipotesis:

H1: La aplicacion de juegos didacticos como estrategia mejora el aprendizaje en

el area de matematica en los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa N° 780 Fundo
El Tingo, Huanuco-2024.

Ho: El juego didactico como estrategia no mejora el nivel de aprendizaje de la
nocion nimero matematicos en nifios de 5 afios de la Institucion Educativa N° 780
Fundo EI Tingo, Huanuco-2024.

B. Nivel de significancia: 0,05 (5%0)
Planteamos la hipotesis
Ho: los datos tienen una distribucién normal

Ha: los datos no tienen una distribucién normal

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistic Estadistic
0 al Sig. 0 al Sig.
Pre Test 347 20 ,000 ,533 20 ,000
Pos Test ,278 20 ,003 ,831 20 ,009

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Criterios para la toma de decision
Si p< 0,05 rechazamos la HO y acepto la H1
Si p< 0,05 rechazamos la H1 y acepto la HO

Decision y conclusion
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Como p<0,05 entonces rechazamos la Ho y acepto la H1 es decir los datos no tienen una
distribucion normal, por lo tanto, aplicaremos estadistica no paramétrica, denominada
prueba de Wilcoxon.

C. Estadistico de prueba

Tabla 8 Prueba de Rango de Wilcoxon

Rangos
N Rango promedio Suma de rangos
Pos Test - Pre Test Rangos negativos 0a ,00 ,00
Rangos positivos 20b 8,00 120,00
Empates Oc
Total 20

a. Pos Test < Pre Test
b. Pos Test > Pre Test

c. Pos Test = Pre Test

Fuente: Elaboracién propia IBM SPSS versién 22.

Estadisticos de prueba?®
Pos Test - Pre
Test
z -3,417°

Sig. asintotica(bilateral) ,001

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

e) Interpretacion de la prueba de hipotesis

La prueba de Wilcoxon, muestra significancia de p= 0.001 menor a 0.05; de tal
manera que se rechaza la hipotesis nula. Por lo tanto, la aplicacion de juegos didacticos
como estrategia mejora el aprendizaje en el area de matematica en los nifios de 5 afios
de la Institucion Educativa N° 780 Fundo El Tingo, Huanuco-2024.
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Respecto al objetivo especifico 1 - Conocer cuél es el nivel del aprendizaje en el
area de matematica en el pre test en los estudiantes 5 afios de la Institucion Educativa N°
780 Fundo EIl Tingo, Huanuco-2024.

Tabla 4

Nivel de aprendizaje en el area de matematica en el pre test en los nifios de 5 afios

Nivel de logro N %
Logro esperado 0 0%
En proceso 2 10%
En inicio 18 90%
TOTAL 20 100%

Nota. Guia de observacion aplicado a los nifios de 5 afios
Figura 1

Nivel del aprendizaje en el area de matematica en el pre test.

100%
90%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%

20%
10%

10%
e
0%
Logro esperado En proceso Eninicio

Fuente. Tabla 4

En la tabla 4, figura 1, se presentan los resultados obtenidos a partir de la aplicacion del
pre test, donde se evaluo el nivel de aprendizaje en el area de matematica que presentan

los nifios de 5 antes de la aplicacion de los juegos didacticos como estrategia didactica,
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de los cuales se observa que el 90% se encuentra en el nivel inicio, el 10% en el nivel
proceso y 0% en logro esperado. Por ende, se concluye que en el pre test la mayoria de
los nifios se encuentran en el nivel en inicio. Esto se evidencia porque los nifios tienen
problemas en cuanto al nivel de aprendizaje en el area de matematica como en la

resolucion de problemas de cantidad, de forma, movimiento, razonamiento y
demostracion.
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Respecto al objetivo especifico 2 - « Disefiar e implementar juegos didacticos para desarrollar el aprendizaje en el area de matematica en el pre
test en los estudiantes 5 afios de la Institucion Educativa N° 780 Fundo El Tingo, Huanuco-2024.

Tablab

Nivel de aprendizaje en el area de matematica a través de los juegos didacticos.

i % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi %

0 0% 0 0% 0 0% 0 0% O 0% 3 16% 5 25% 7 35% 9 45% 11 55% 12 60% 13 65% 14 70% 15 75% 16 80%

2 10% 4 20% 5 25% 7 35% 9 45% 12 63% 12 60% 13 65% 11 55% 9 45% 8 40% 7 35% 6 30% 5 25% 4 20%
18 90% 16 80% 15 75% 13 65% 11 5% 4 21% 3 15% O 0% O 0% 0 0% O 0% O 0% 0 0% 0 0% 0 0%

20 100% 20 100% 20 100% 20 100% 20 100% 19 100% 20 100% 20 100% 20 100% 20 100% 20 100% 20 100% 20 100% 20 100% 20 100%
Nota. Sesiones de aprendizajes aplicado.
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Figura 2

Nivel de aprendizaje en el rea de matematica a través de los juegos didacticos.

100%
90%

90%

80% 80%
80% 75% 75%
70%
70% 65% 8 65% 65%
63% 60% 60%
60% 55% 55%  55%
50% 459 459 -
0,
20% 35 0% 5%
%
25
9 5%
30% 2 o 6 o
20% 5%
109
10%
o%l 0% 0% 0% 0% % % 0% 0% 0% % 0% 0%
0%
1 2 3 4 5 9 13 14 15

B logro MProceso M lInicio

Nota. Tabla 5

En latabla 5y figura 2, se presentan los resultados obtenidos a partir de la aplicacion los juegos didacticos como estrategia, donde se evalud
el nivel de aprendizaje en el area de matematica en los nifios de 5 afios después de la aplicacion de los juegos didacticos se observd que en la sesion
1 el 90% (18) de los nifios se ubican en un nivel de inicio, pero a partir de la sesién 5 se observo un 45% (9) en proceso, asimismo en la sesion
11° se observa que el 60% (12) se ubica en un nivel de logro y para finalizar se encuentra el 80% (16) de los nifios en el nivel logro al terminar la

sesion. Por lo tanto, se puede concluir que los juegos didacticos son de mucha ayuda para la mejora del aprendizaje en el area de matematica.
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Respecto al objetivo especifico 3 - Explicar cuél es el nivel del aprendizaje en el
area de matematica en el post test en los estudiantes 5 afios de la Institucién Educativa N°
780 Fundo El Tingo, Huanuco-2024.

Tabla6

Nivel de aprendizaje en el area de matematica en el post test en los nifios de 5 afios.

Nivel de logro N %
Logro esperado 17 85%
En proceso 3 15%
En inicio 0 0%
TOTAL 20 100%

Nota. Guia de observacion aplicado a los nifios de 5
Figura 3

Nivel de aprendizaje en el &rea de matematica en el post test.

90% SEY
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20% 159
10% .
0%
0%
Logro esperado En proceso Eninicio

Nota. Tabla 6

En latabla 6, figura 3, se presentan los resultados obtenidos después de la aplicacion de los
juegos didacticos como estrategia didactica, de los cuales se observa que el 85% se
encuentra en el nivel logro y el 15% en el nivel proceso. Los datos permiten concluir que

el aprendizaje en el area de matematica de los nifios mejoré notablemente, ya que podian
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desarrollar su nivel aprendizaje en el area de matematica como como en la resolucion de
problemas de cantidad, de forma, movimiento, razonamiento y demostracion. Por lo tanto,
se concluye que al término de la investigacion los nifios mejoraron su nivel de aprendizaje

en el area de matematica.

39



e Respecto al objetivo especifico 4 - Medir como es el nivel del aprendizaje en el area
de matematica en el pre test y post test en los estudiantes 5 afios de la Institucion
Educativa N° 780 Fundo El Tingo, Huanuco-2024.

Tabla7

Nivel de aprendizaje en el area de matematica en el pre y post test en los nifios de 5 afios.

Pre test Post test
Nivel de logro N % N %
Logro esperado 0 0% 17 85%
En proceso 2 10% 3 15%
En inicio 18 90% 0 0%
TOTAL 20 100% 20 100%

Nota. Guia de observacion aplicado a los nifios de 5 afios
Figura 4

Nivel de aprendizaje en el &rea de matematica en el pre y post test.

0,
100% 90%

80%
70%
60%
50%
40%
30%
20% 15%
10%

10%

0%

Logro esperado En proceso En inicio
B PRE TEST M POSTEST
Nota. Tabla 4

En la tabla 7, figura 4, se presentan los resultados obtenidos a partir de la aplicacién en el
pre y post test, donde se evalué el nivel de aprendizaje en el area de matematica que
presentan los nifios de 5 afios, antes de la aplicacion de los juegos didacticos como
estrategia didactica, de los cuales se observa que el 90% se encuentra en el nivel inicio
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después de la aplicacion de los juegos didacticos como estrategia didactica, de los cuales
se observa que el 85% se encuentra en el nivel logro. Por lo que se concluye que el
aprendizaje en el area de matematica de los nifios mejord notablemente, ya que podian
desarrollar su nivel aprendizaje en el area de matematica como como en la resolucion de

problemas de cantidad, de forma, movimiento, razonamiento y demostracion.
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V.  DISCUSION
OG: Determinar la influencia de los juegos didacticos para la mejora del

aprendizaje en el area de matematica en los estudiantes de 5 afios de la Institucion
Educativa N° 780 Fundo El Tingo, Huanuco-2024. Por lo que se concluye que el
aprendizaje en el &rea de matematica de los nifios mejoré notablemente ademas al obtener
p= 0,001 y como p<0,05, se acepta que existen diferencias significativas entre el pre test
y post test. Esto quiere decir que los nifios lograron superar sus dificultades al momento de
traducir cantidades a expresiones numeéricas, comunicar su comprensién sobre los nimeros
y las operaciones y usar estrategias y procedimientos de estimacion y calculo, y esto debido
a que se intervino con la estrategia de los juegos didacticos.

Estos resultados son corroborados por Estrada y Mostacero (2022) quienes en su
tesis llegaron a la conclusion, en el pre test el 90% de las nifias estaban en un nivel de
inicio, aplicada la propuesta en el post test 80% de las nifias supero las dificultades y se
ubicé en el nivel logrado en relacion a la variable de estudio. Donde el aprendizaje en el
area de matematica de los nifios mejord notablemente ademas al obtener p= 0,001 y como

p<0,05, “se acepta que existen diferencias significativas entre el pre test y post test.

Es por ello en el aporte tedrico segun Gairin (1990), refiere que al analizar los
juegos se buscar lograr encontrar su solucion, mientras tanto muchas personas piensan que
las matematicas es una disciplina exigente la cual tiene mucha seriedad, sin embargo, la
gran mayoria de matematicos desde su punto de vista no lo ven asi, y lo ven como un
apasionante juego que tiene dentro de ella muchas aplicaciones, el matematico Dieudonne
(1984), expresa que la matematica parte del origen de necesidades en un determinado orden
practico, mientras que un juego matematico sea divertido se plantea que dentro de ellas
debe tener reglas, metas y competencias que los jugadores puedan tener en cuenta, acorde
a eso se va aumentando el puntaje de cada participante, por eso es muy importante tener
las reglas claras y concisas, asimismo las competencias es importante ya que de esa manera
se desarrollara el desafio que tienen los nifios al desarrollar dicha actividad. Los mejores
juegos matematicos son los que suelen tener el grado de dificultad que permita que los
nifios al jugar les permita elegir estrategias, resolver problemas y luego tomar decisiones

lo cual esto hace que el juego sea més divertido y emocionante.

Por lo cual los resultados hallados en la muestra investigada muestran que los
juegos didacticos mejoran el aprendizaje en el &rea de matematica ya que los estudiantes

lograron resolver problema de cantidades, de forma, movimiento y localizacion.
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Respecto al objetivo especifico 1 en esta tesis se conocid cual es el nivel del
aprendizaje en el area de matematica en el pre test en los estudiantes 5 afios de la
Institucion Educativa N° 780 Fundo El Tingo, Huanuco-2024. En la tabla 4, figura 1,
se presentan los resultados obtenidos a partir de la aplicacion del pre test, donde se evalud
el nivel de aprendizaje en el area de matematica que presentan los nifios de 5 antes de la
aplicacion de los juegos didacticos como estrategia didactica, de los cuales se observa que
el 90% se encuentra en el nivel inicio, el 10% en el nivel proceso y 0% en logro esperado.
Por ende, se concluye que en el pre test la mayoria de los nifios se encuentran en el nivel
en inicio. Esto se evidencia porque los nifios tienen problemas en cuanto al nivel de
aprendizaje en el area de matematica como en la resolucion de problemas de cantidad, de

forma, movimiento, razonamiento y demostracion.

Estos resultados son corroborados por Escobal (2021) en su tesis titulada los juegos
didacticos para la mejora del aprendizaje en el are de matematica en nifios de 5 afios de la
institucion educativa la soldad-Ancash quien en los resultados de su estudio encontrd que
en el pre test un 57,78 % de los nifios, se encontraba en un nivel proceso la nocion del
numero. Asi también, Segun el autor Rencoret (2019) sefial6é que la educacion en el estudio
de las matematicas permite que los nifios desarrollen sus especialidades y asi se vuelvan

indispensables para la sociedad.

Asi mismo en el aporte tedrico segun Gémez (2000) la matematica es el uso
ordinario de las habilidades aritméticas en la vida cotidiana. Las matematicas tienen una
aplicacion practica o aplicacion directa. El aprendizaje en el area de matematicas segun
Castro (2001) se introduce a partir de actividades simples que los alumnos puedan
manipular para descubrir principios y soluciones matematicas. Con objeto de que esta
estrategia repercuta en las estructuras, asi mismo hay que animar a los nifios a formar
imagenes perceptivas de las ideas matemaéticas, llegando a desarrollar una notacion para

describir la operacion.

En otras palabras, el objetivo de la matematica es el estudio en todo su &mbito, en
todas sus propiedades, tal como lo detalla Aristoteles, quien asegura que la matematica es
la ciencia encargada de estudiar la cantidad y numeracion, aplicado en tiempos antiguos

para resolver problemas .
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Respecto al objetivo especifico 2 en esta tesis se disefio e implemento juegos
didacticos para desarrollar el aprendizaje en el a&rea de matematica en el pre test en
los estudiantes 5 afios de la Institucion Educativa N° 780 Fundo EI Tingo, Huanuco-
2024. Como resultado en la tabla 5y figura 2, se presentan los resultados obtenidos a partir
de la aplicacion los juegos didacticos como estrategia, donde se evalud el nivel de
aprendizaje en el area de matematica en los nifios de 5 afios después de la aplicacion de los
juegos didacticos se observo que en la sesion 1 el 90% (18) de los nifios se ubican en un
nivel de inicio, pero a partir de la sesion 5 se observé un 45% (9) en proceso, asimismo en
la sesion 11° se observa que el 60% (12) se ubica en un nivel de logro y para finalizar se
encuentra el 80% (16) de los nifios en el nivel logro al terminar la sesion. Por lo tanto, se
puede concluir que los juegos didacticos son de mucha ayuda para la mejora del aprendizaje

en el area de matematica.

Estos resultados son corroborados por Reyes (2020) quien en los resultados
obtenidos de su tesis logrd evidenciar que, efectivamente, los juegos didacticos como
estrategia lograron desarrollar la adquisicion de la nocion de nimeros en los nifios de cinco
afios de la I.E. Kinder Creativos, Pichanaqui — Junin. Asi también, Castillo (2019), indica
que los juegos didacticos posibilitan que los nifios exploren su entorno e investiguen cosas
nuevas, ademas, de esta manera reconoceran las cosas de su entorno, ya sean figuras,
formas, etc., llevandolos a una verdadera caracterizacion, sin embargo, sigue siendo
ficticio.

Asi mismo en el aporte tedrico Segun Luna (2020), el juego radica su importancia
en lo que se diferencia del método antiguo de ensefianza, ya que al implementar estrategias,
recursos y métodos, el alumno en formacion podra experimentar de primera mano el arte
de adquirir nuevos conocimientos, también podra desarrollar habilidades sociales en el aula
y fuera de ella, podré abrir su imaginacion y aprendera a resolver las actividades impartidas
en el aula de manera independiente, asi estara apto a adquirir nuevos tipos de ensefianza
que le brindaran facilidades de aprender de forma practica y divertida. También nos dice
Sarmiento (2004) la importancia de la matematica en la formacion de graduandos, en
distintas ramas de las ciencias radica en la contribucién que hace la ensefianza de las
mismas frente al desarrollo del pensamiento en general, sin perder las diversas formas
especificas del pensamiento. Las formas que este autor quiere destacar son: El desarrollo
del pensamiento l6gico-deductivo y creativo, tan necesario para todas las disciplinas; el

perfeccionamiento de un lenguaje preciso, que permite la interrelacion con la disciplina en
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cuestion; el desarrollo del pensamiento final, imprescindible a la hora de interpretar los
resultados obtenidos; y, el desarrollo del pensamiento algoritmico y del pensamiento

funcional.

Por ello , los juegos didacticos pueden promover la creatividad y la imaginacion
de los nifios. En tal sentido, bajo lo referido anteriormente y al analizar estos resultados se
evidencia que, se evidencia que el programa de juegos didacticos si mejora el nivel del

aprendizaje de las matematicas en nifios de 5 afios.

Respecto al objetivo especifico 3 en esta tesis se explicd cual es el nivel del
aprendizaje en el area de matematica en el post test en los estudiantes 5 afios de la
Institucion Educativa N° 780 Fundo EIl Tingo, Huanuco-2024. En los resultados se
acuerdo a latabla 6, figura 3, se presentan los resultados obtenidos después de la aplicacion
de los juegos didacticos como estrategia didactica, de los cuales se observa que el 85% se
encuentra en el nivel logro y el 15% en el nivel proceso. Los datos permiten concluir que
el aprendizaje en el &rea de matemaética de los nifios mejor6 notablemente, ya que podian
desarrollar su nivel aprendizaje en el area de matematica como como en la resolucion de
problemas de cantidad, de forma, movimiento, razonamiento y demostracién. Por lo tanto,
se concluye que al término de la investigacion los nifios mejoraron su nivel de aprendizaje

en el &rea de matematica.

Estos resultados son corroborados por Escobal (2021) quien en su estudio encontrd
que en el post test, se pudo encontrar que el 86% se encontraban en nivel de logro esperado,
seguido del 14% en proceso. Esto quiere decir que los nifios mejoraron al momento de
traducir cantidades a expresiones numeéricas, comunicar su comprension sobre los nimeros
y las operaciones y usar estrategias y procedimientos de estimacion y célculo, y esto es
debido a que se les ha estimulado con los juegos motores. Frente a lo mencionado se
rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipétesis alterna de que los juegos motores mejoran

el aprendizaje de las matematicas en los nifios y nifias de 5 afios.

Segun el sustento tedrico Dieudonne (1984), expresa que la matematica parte del
origen de necesidades en un determinado orden practico, mientras que un juego matematico
sea divertido se plantea que dentro de ellas debe tener reglas, metas y competencias que
los jugadores puedan tener en cuenta, acorde a eso se va aumentando el puntaje de cada
participante, por eso es muy importante tener las reglas claras y concisas, asimismo las

competencias es importante ya que de esa manera se desarrollara el desafio que tienen los
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nifios al desarrollar dicha actividad. Los mejores juegos matematicos son los que suelen
tener el grado de dificultad que permita que los nifios al jugar les permita elegir estrategias,
resolver problemas y luego tomar decisiones lo cual esto hace que el juego sea mas

divertido y emocionante.

Por lo cual los resultados hallados en la muestra investigada muestran que los
juegos didacticos mejoran el aprendizaje en el area de matematica ya que los estudiantes

lograron resolver problema de cantidades, de forma, movimiento y localizacién.

Respecto al objetivo especifico 4 en esta tesis se midié como es el nivel del
aprendizaje en el &rea de matematica en el pre test y post test en los estudiantes 5 afios
de la Institucién Educativa N° 780 Fundo EIl Tingo, Huanuco-2024. En los resultados
encontrados en la tabla 7, figura 4, se presentan los resultados obtenidos a partir de la
aplicacion en el pre y post test, donde se evalud el nivel de aprendizaje en el area de
matematica que presentan los nifios de 5 afios, antes de la aplicacion de los juegos
didacticos como estrategia didactica, de los cuales se observa que el 90% se encuentra en
el nivel inicio después de la aplicacion de los juegos didacticos como estrategia didactica,
de los cuales se observa que el 85% se encuentra en el nivel logro. Por lo que se concluye
que el aprendizaje en el area de matematica de los nifios mejord notablemente, ya que
podian desarrollar su nivel aprendizaje en el area de matemética como como en la

resolucion de problemas de cantidad, de forma, movimiento, razonamiento y demostracion.

Estos resultados guardan relacion con Mamani (2022) donde concluy6 que el juego
didactico influye en el desarrollo de los aprendizajes en el area de matematica través de
un pre test, se pudo encontrar que el 64% se encontraban en nivel proceso, seguido del 29%
en nivel logro esperado y el 7% en nivel inicio a través de un post test, se pudo encontrar
que el 86% se encontraban en nivel de logro esperado, seguido del 14% en proceso. Esto
quiere decir que los nifios mejoraron al momento de traducir cantidades a expresiones
numéricas, comunicar su comprension sobre los nimeros y las operaciones y usar
estrategias y procedimientos de estimacion y célculo, y esto es debido a que se les ha
estimulado con los juegos didacticos.

Es por ello en el aporte tedrico Segun el Ministerio de Educacion (2016), manifiesta
que todas las investigaciones en el area de matematica afirman que los nifios antes de
empezar su etapa escolar ya cuentan con nocion acerca de las matematicas, ya también

desde sus hogares ya estan en constante interaccion con personas adultas que rodean su

46



entono, lo cual en su desarrollo ellos construyen esta nocion en su acontecer diario se inicia
antes de la educacién basica regular es necesario que el trabajo que se realiza logre impulsar

una buena ensefianza en la matematica.

Por tal motivo, las oportunidades de juego y los ambientes que favorecen el juego,
la exploracién y el aprendizaje practico constituyen la base de los programas de educacion
preescolar eficaces. En esta investigacion se explica qué entendemos por juego y por
aprendizaje centrado en el juego, y se presentan ejemplos de las numerosas formas en que

los nifios aprenden a través del juego.

Limitaciones del estudio

- Tamafio de la muestra: Por ser un tamafio de muestra pequefio, los resultados del
estudio no se pueden generalizar a una poblacion mas amplia, sino que se limita a la

muestra estudiada.

- Disefio del estudio: El disefio utilizado que fue el pre experimental, en el que el
control sobre las variables es minimo, al no incluir un grupo de control para comparar los

resultados, lo que dificulta establecer causalidad, y reduce la validez interna del estudio
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VI.  CONCLUSIONES
Segun el objetivo general se determind los juegos didacticos mejoran el aprendizaje
en el rea de matematica en los nifios de 5 afios con un nivel de significancia de p=0.001
< 0.05 lo més importante de la aplicacion fue la participacion de los nifios que estuvieron
motivados y querian realizar todas las indicaciones dadas y eso permitid que los nifios

desarrollen las el aprendizaje en el area de matematica.

Al aplicar el pre test los nifios de nifios de 5 antes de la aplicacién de los juegos
didacticos como estrategia didactica, de los cuales se observa que el 90% se encuentra en
el nivel inicio esto se evidencia porque los nifios tienen problemas en cuanto al nivel de
aprendizaje en el area de matematica como en la resolucién de problemas de cantidad, de

forma, movimiento, razonamiento y demostracion.

Se aplicaron los juegos didacticos como estrategia de mejora para el aprendizaje
del area de matematica en las cuales se disefiaron 15 sesiones para desarrollar un buen
logro en el area de matematica asi mismo los resultaron fueron favorables ya que la mejoria
fue de manera progresiva es por ello se puede decir que los juegos didacticos si mejoran el

aprendizaje en el area de matematica.

Asi mismo al evaluar el aprendizaje en el area de matematica mediante un post test
se comprobd que el 85% se encuentra en el nivel logro por ello los datos permiten concluir
que el aprendizaje en el area de matematica de los nifios mejoré notablemente, ya que
podian desarrollar su nivel aprendizaje en el area de matemética como como en la
resolucion de problemas de cantidad, de forma, movimiento, razonamiento y demostracion.
Por lo tanto, se concluye que al término de la investigacion los nifios mejoraron su nivel de

aprendizaje en el area de matematica.

Se midi6é como es el nivel del aprendizaje en el area de matematica en el pre test y
post test en los estudiantes 5 afios de la Institucién Educativa N° 780 Fundo EIl Tingo,
Huanuco-2024 es por ello que se evalto que el 90% de los nifios se encuentran en el nivel
inicio en el pre test a si mismo también en el nivel post test se logro que el 85% de los
nifos estuvieron en el nivel de post test desarrollando los nifios un buen trabajo en el
aprendizaje del &rea de matematica. Por lo tanto, se comprobd que ubo una amplia mejoria

después de la ejecucion de las sesiones.
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VIl. RECOMENDACIONES

Es sugerible a la plana administrativa exponer los hallazgos encontrado sobre los
juegos didacticos para la mejora del aprendizaje del &rea de matematica, para consensuar
actividades de intervencion que apunten ahora a mitigar los problemas encontrados, con el

fin de generar un aprendizaje correcto desde el nivel inicial.

A las docentes de la Institucion Educativa considerar integrar los juegos didacticos
basados en bloques, juego de memorias, rayuela, manipular objetos, ordenar dentro del

area de matematica, para generar en los nifios una adecuada ensefianza.

Asi mismo los estudiantes de la carrera de educacion inicial tener en cuenta estudios
en otros contextos y con disefio pre experimentales o cuasiexperimentales, que permitan
conocen ahora si es que un programa basado en los juegos didacticos apuntaria a mejorar
el area de aprendizaje en el area de matematica puesto que ya se observo la relacion

estadistica y serian importante conocer la intervencion pedagogica.
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Anexo 01. Matriz de consistencia

ANEXOS

Titulo: juegos didacticos para mejorar el aprendizaje en el area de matemaética en nifios de 5 afios de la institucidn educativa Inicial N° 780 Fundo
El Tingo, Huanuco-2024.

FORMULACION

DEL OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES METODOLOGIA
PROBLEMA
Problema general | Objetivo general Variable 1 Juegos | Tipo de Inv: Cuantitativa
Hi: La aplicacion de | didacticos
Determinar la influencia de los juegos | juegos didacticos como Nivel de Inv:Explicativa
¢De qué manera los | didacticos para la mejora del aprendizaje en | estrategia  mejora el | Dimensiones

juegos  didacticos
mejoran el
aprendizaje en el
area de matematica
en los estudiantes
de 5 afios de la
Institucién
Educativa N° 780
Fundo EI Tingo,
Huanuco-2024?

el area de matematica en los estudiantes de 5
afios de la Instituciéon Educativa N° 780
Fundo EIl Tingo, Huanuco-2024

Objetivos especificos

e Conocer cudl es el nivel del
aprendizaje en el area de matematica en
el pre test en los estudiantes 5 afios de
la Institucion Educativa N° 780 Fundo
El Tingo, Huanuco-2024.

e Diseflar e implementar  juegos
didacticos  para  desarrollar el
aprendizaje en el area de matematica en
el pre test en los estudiantes 5 afios de

aprendizaje en el area de
matematica en los nifios de
5 afios de la Institucion
Educativa N° 780 Fundo
El Tingo, Huanuco-2024

Ho: El juego didactico
como estrategia no mejora
el nivel de aprendizaje de
la nocion nimero
matematicos en nifios de

5 afios de la Institucién

Planificacion del juego
Ejecucion del juego
Evaluacion del juego

Variable 2: Aprendizaje
en el rea de matematica

Dimensiones
Resuelve problemas de

cantidad

Disefio de Inv:Pre

experimental

Poblacion y muestra:20

Técnica observacion
Instrumento Guia de
observacion
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la Institucion Educativa N° 780 Fundo
El Tingo, Huanuco-2024.

Explicar cual es el nivel del aprendizaje
en el area de matematica en el post test
en los estudiantes 5 afios de la
Institucion Educativa N° 780 Fundo EI
Tingo, Huanuco-2024.

Medir como es el nivel del aprendizaje
en el area de matematica en el pre test y
post test en los estudiantes 5 afios de la
Institucion Educativa N° 780 Fundo El
Tingo, Huanuco-2024.

Educativa N° 780 Fundo
El Tingo, Huanuco-2024

Razonamiento y
demostracion

Resolver problemas en

situaciones de forma,

movimiento

localizacion

y
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Anexo 02. Instrumento de recoleccién de informacion
EL APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICA

GUIA DE OBSERVACION

Sexo: .iiiiiennen
Edad: .....cceueee. Fecha: ...cccoceevenne.
RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD INICIO PROCESO

1 Compara y agrupa las cosas con facilidad.
Reparte los materiales en igualdad para

2
todos.

3 Dice los dias que faltan para el fin de
semana.

4 Cuenta hasta diez con facilidad.

Dice el orden de llegada de los primeros 5
en una carrera.
RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA,
MOVIMIENTO Y LOCALIZACION
Compara las figuras geometricas con

6 objetos del entorno.

v Dice qué objeto o cosa es mas larga que
la otra.

8 Ubica facilmente objetos del entorno.

9 Se dibuja en el mercado con el tamario
aproximado.

10 Encesta una pelota de diferentes formas.

RAZONAMIENTO Y DEMOSTRACION

11 Representa secuencias

12 Reconoce figuras iguales

13 Reconoce figuras diferentes
14 Reconoce la figura que falta
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Anexo 03. Validez del instrumento

CARTA DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

Asunto: VALIDACION DE INSTRUMENTO A TRAVES DE JUICIO DE
EXPERTO

Me es grato comunicarme con usted para expresar mi saludo cordial y asimismo solicitar
su valiosa colaboracion en calidad de JUEZ para validar el instrumento denominado guia
de observacién . Que corresponde ahora al proyecto de investigacion titulado: JUEGOS
DIDACTICOS PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE EN EL AREA DE
MATEMATICA EN NINOS DE 5 ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
INICIAL N° 780 FUNDO EL TINGO, HUANUCO-2024

Este instrumento consta de 14 items de la variable independiente fue elaborado por la

investigadora: Villanueva Pifian Adela

El expediente de validacion que se hace llegar contiene:
Carta de presentacion

Definicion conceptual de la variable

Matriz de operacionalizacién de las variables

Ejemplo de instrumentos completos.

Expresando mi agradecimiento y consideracion me despido de usted, no sin antes

agradecerle por la atencion que disponga a la presente.
Atentamente
Apellidos y Nombres: Villanueva Pifian Adela

DNI N°: 80074519

Firma de la investigadora
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DEFINICION CONCEPTUAL DE LA VARIABLE

VARIABLE INDEPENDIENTE: JUEGOS DIDACTICOS.

Segun Luna (2020), el juego radica su importancia en lo que se diferencia del
método antiguo de ensefianza, ya que al implementar estrategias, recursos y métodos, el
alumno en formacion podra experimentar de primera mano el arte de adquirir nuevos
conocimientos, también podra desarrollar habilidades sociales en el aula y fuera de ella
podré abrir su imaginacién y aprendera a resolver las actividades impartidas en el aula de
manera independiente asi estara apto a adquirir nuevos tipos de ensefianza que le

brindaran facilidades de aprender de forma préactica y divertida.

VARIABLE DEPENDIENTE: APRENDIZAJE DEL AREA DE MATEMATICA.

Villegas (2003) el objetivo de la matematica es el estudio en todo su ambito, en
todas sus propiedades, tal como lo detalla Aristételes, quien asegura que la matematica
es la ciencia encargada de estudiar la cantidad y numeracion, aplicado en tiempos

antiguos para resolver problemas.

La matematica segun Minedu (2017) se define como un producto cultural
dinamico, cambiante, en constante desarrollo y reajuste toda actividad matematica tiene
como escenario la resolucién de problemas planteados a partir de situaciones, las cuales

se conciben como acontecimientos significativos que se dan en diversos contextos.
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Matriz de operacionalizacion de las variables de estudio

VARIABLE DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES ESCALA DE CATEGORIASO
OPERATIVA MEDICION VALORACION
Variable Los juegos didacticos se| Planificacion del Expresa sus intenciones del dia y se organiza en Ordinal Alto-3
Independiente medlrap en tres juego el desarrollo de la actividad. Medio-2
dimensiones:
. - — - - ~ Bajo-1
Los juegos Planificacion, Ejecucion del juego | Juega libremente con sus compafieros
didacticos ejecucion y compartiendo materiales.
evaluacion del juego. Evaluacion del Valora y expresa sus ideas, sentimientos vividos
juego durante el juego.
Variable El aprendizaje en el e Comparay agrupa las cosas con facilidad. Ordinal Alto-3
Dependiente area de matematica se e Reparte los materiales en igualdad para Medio-2
enfoca en las todos. Bajo-1
capacidades de | Resuelve e Ordena de acuerdo a la cantidad los
Aprendizaje del area resolucion de | Problemas de objetos
de matemaética i
problemas de | cantidad e Cuenta hasta diez con facilidad.

cantidad y Resolver

problemas en

e Dice el orden de llegada de los primeros 5
en una carrera

57




situaciones de forma,
movimiento y

localizacion

¢ Identifica posiciones y cantidades.

Razonamiento y

demostracion

e Representa secuencias
e Reconoce figuras iguales
e Reconoce figuras diferentes

e Reconoce la figura gque falta

Resolver
problemas en
situaciones de
forma,
movimiento y

localizacion

e Compara las figuras geométricas con

objetos del entorno.

¢ Dice qué objeto o cosa es mas larga que
la otra.

¢ Ubica facilmente objetos del entorno.

e Sedibuja en el mercado con el tamafio

aproximado.

e Encesta una pelota de diferentes formas

Nota. Elaboracion propia
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE
MIDE LOS JUEGOS DIDACTICOS PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE EN EL
AREA DE MATEMATICA EN NINOS DE 5 ANOS DE LA INSTITUCION
EDUCATIVA INICIAL N° 780 FUNDO EL TINGO, HUANUCO-2024

EL APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICA

) Pertinencia Relevancia | Claridad
N° de Item Sugerencia
Sl NO Sl NO |SI | NO

DIMENSION 1: RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD

01. Compara y agrupa las cosas con X X X
facilidad.

02. Reparte los materiales en igualdad X X X
para todos.

03. Dice los dias que faltan para el fin X X X
de semana.

04. Cuenta hasta diez con facilidad. X X X

05. Dice el orden de llegada de los X X X

primeros 5 en una carrera.

DIMENSION 2: RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y LOCALIZACION

06. Compara las figuras geométricas con X X X
objetos del entorno.

07. Dice qué objeto 0 cosa es mas larga X X X
que la otra.

08. Ubica facilmente objetos del X X X
entorno.

09. Se dibuja en el mercado con el X X X
tamafio aproximado.

10. Encesta una pelota de diferentes X X X
formas.

DIMENSION 3: RAZONAMIENTO Y DEMOSTRACION

11. Representa secuencias X X X
12. Reconoce figuras iguales X X X
13. Reconoce figuras diferentes X X X
14. Reconoce la figura que falta X X X
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Precisar si existe suficiencia en la cantidad de items para evaluar el constructor y las

dimensiones correspondientes.

Opinion de aplicabilidad:

Aplicable X)
Aplicable después de corregir ()
No aplicable ()

Nombres y apellidos del juez evaluador: Katherine Juliana Quiroz Sagardia
DNI N°: 41380859

Especialidad: Magister en Educacion

Correo electrénico: Katherinequiroz14@gmail.com

Fecha: 10/05/2024

Firma'y sello del experto

Pertinencia 1: El item corresponde al concepto tedrico formulado.

Relevancia 2: El item es apropiado para representar la componente o la dimensién

especifica del constructo.

Claridad 3: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso preciso y

directo

Nota: suficiencia, se dice cuando los items planteados son suficientes para medir la
dimension.
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE
LOS JUEGOS DIDACTICOS PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE EN EL AREA
DE MATEMATICA EN NINOS DE 5 ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
INICIAL N° 780 FUNDO EL TINGO, HUANUCO-2024

EL APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICA

) Pertinencia Relevancia | Claridad
N° de Item Sugerencia
Sl NO Sl NO |SI | NO

DIMENSION 1: RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD

15. Compara y agrupa las cosas con X X X
facilidad.

16. Reparte los materiales en igualdad X X X
para todos.

17. Dice los dias que faltan para el fin X X X
de semana.

18. Cuenta hasta diez con facilidad. X X X

19. Dice el orden de llegada de los X X X

primeros 5 en una carrera.

DIMENSION 2: RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y LOCALIZACION

20. Compara las figuras geométricas con X X X
objetos del entorno.

21. Dice qué objeto 0 cosa es mas larga X X X
que la otra.

22. Ubica facilmente objetos del X X X
entorno.

23. Se dibuja en el mercado con el X X X
tamafio aproximado.

24. Encesta una pelota de diferentes X X X
formas.

DIMENSION 3: RAZONAMIENTO Y DEMOSTRACION

25. Representa secuencias X X X

26. Reconoce figuras iguales X X X

27. Reconoce figuras diferentes X X X

28. Reconoce la figura que falta X X X
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Precisar si existe suficiencia en la cantidad de items para evaluar el constructor y las

dimensiones correspondientes.

Opinion de aplicabilidad:

Aplicable (X))
Aplicable después de corregir ()
No aplicable ()

Nombresy apellidos del juez evaluador: Victoria Lucero Rojas Zavaleta
DNI N°: 70678348

Especialidad: Licenciada en Educacion Inicial

Correo electrdnico: Lucerorojas_1865@gmail.com

Fecha: 10/05/2024

] 25
/ )1/

7t// ’(43 N

- Y,

~ CR—

Vietéria Luleero Rojas Zavaletm
LECENCUNDS D Pl cunv ivapgeay

Firma y sello del experto

Pertinencia 1: El item corresponde al concepto tedrico formulado.

Relevancia 2: El item es apropiado para representar la componente o la dimensién especifica

del constructo.

Claridad 3: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso preciso y

directo

Nota: suficiencia, se dice cuando los items planteados son suficientes para medir la

dimensién.
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE
LOS JUEGOS DIDACTICOS PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE EN EL AREA
DE MATEMATICA EN NINOS DE 5 ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
INICIAL N° 780 FUNDO EL TINGO, HUANUCO-2024

EL APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICA

) Pertinencia Relevancia | Claridad
N° de Item Sugerencia
Sl NO Sl NO |SI | NO

DIMENSION 1: RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD

29. Compara y agrupa las cosas con X X X
facilidad.

30. Reparte los materiales en igualdad X X X
para todos.

31. Dice los dias que faltan para el fin X X X
de semana.

32. Cuenta hasta diez con facilidad. X X X

33. Dice el orden de llegada de los X X X

primeros 5 en una carrera.

DIMENSION 2: RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA, MOVIMIENTO Y LOCALIZACION

34. Compara las figuras geométricas con X X X
objetos del entorno.

35. Dice qué objeto o cosa es mas larga X X X
que la otra.

36. Ubica facilmente objetos del X X X
entorno.

37. Se dibuja en el mercado con el X X X
tamafio aproximado.

38. Encesta una pelota de diferentes X X X
formas.

DIMENSION 3: RAZONAMIENTO Y DEMOSTRACION

39. Representa secuencias X X X
40. Reconoce figuras iguales X X X
41. Reconoce figuras diferentes X X X
42. Reconoce la figura que falta X X X
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Precisar si existe suficiencia en la cantidad de items para evaluar el constructor y las

dimensiones correspondientes.

Opinion de aplicabilidad:

Aplicable X)
Aplicable después de corregir ()
No aplicable ()

Nombres y apellidos del juez evaluador: Fernandez zarate nelly
DNI N°: 00325251

Especialidad: Licenciada en Educacién Inicial

Correo electrénico:neycitafz@gmail.com

Fecha: 10/05/2024

lusiigs

Lic. Nelly il Ferndndez Zarate

Firmay sello del experto

Pertinencia 1: El item corresponde al concepto tedrico formulado.

Relevancia 2: El item es apropiado para representar la componente o la dimension

especifica del constructo.

Claridad 3: Se entiende sin dificultad alguna el enunciado del item, es conciso preciso y
directo

Nota: suficiencia, se dice cuando los items planteados son suficientes para medir la

dimensién.
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Anexo 04. Confiabilidad del instrumento

Nifio 1
Nifio 2
Nifio 3
Nifio 4
Nifio 5
Nifio 6
Nifio 7
Nifio 8
Nifio 9
Nifio 10

Varianza

[tem 1

1
2
2
1
3
3
1
3
1
3

[tem 2

O P W P, NN W N R R

[tem 3

O P W W W R, NN, o

[tem 4 ltem 5 ltem 6 ltem 7
1 1 3 1
2 2 1 1
2 2 3 3
2 2 1 1
3 3 3 2
1 1 3 3
1 1 1 3
3 1 3 3
1 2 1 1
3 1 3 3
0.69 0.44 0.96 0.89
SIMBOLO SUMATORIO
a(Alfa) = 0.7979878
K (Numero de Items) = 14
Vi (Varianza de cada item) = 10.06
Vit (Varianza Total) = 38.84

ltem 8

65

_ ol Rl R W N R W

0.65

[tem 9

(S I N O R " T N NS B NS R S R

0.56

ltem 10

W = W P NN N NN

0.49

[tem 11
1

[l N OS B OS B R S R " S

0.76

[tem 12

— Ol kWl NN W N

0.64

ltem 13
2

_ Rl kWl N W e

0.64

[tem 14

_, kR kW kNN RN

0.45

SUMA
18
20
33
23
28
33
20
32
15
24



Anexo 05. Formato de Consentimiento informado

PROTOCOLO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA
PARTICIPAR EN UNESTUDIO DE INVESTIGACION

(PADRES)

(Ciencias Sociales)
Titulo del estudio: Juegos Didacticos Para Mejorar El Aprendizaje En EIl Area De
Matematica En Nifios De 5 Afios De La Institucion Educativa Inicial N° 780 Fundo El
Tingo, Huanuco-2024

Investigador (a): VILLANUEVA PINAN, ADELA ROSA.

Proposito del estudio:

Estamos invitando a su hijo(a) a participar en un trabajo de investigacion
titulado Juegos Didacticos Para Mejorar El Aprendizaje En EI Area De Matematica En
Nifios De 5 Afios De La Institucion Educativa Inicial N° 780 Fundo EI Tingo, Huanuco-
2024.Un estudio desarrollado por investigadores de la Universidad Catolica Los
Angeles de Chimbote.

Este trabajo nos dard a conocer sobre determinar la influencia de los juegos
didacticos para la mejora del aprendizaje en el area de matematica en los estudiantes de
5 afos de la Institucion Educativa N° 780 Fundo EI Tingo, Huanuco-2024 los cuales se
manifiestan mediante los procesos de desarrollo y de las experiencias que viven al
interactuar con su entorno.

Procedimientos:

Si usted acepta que su hijo (a) participe y su hijo (a) decide participar en este estudio se
lerealizara lo siguiente (enumerar los procedimientos del estudio):

1. Entodo momento el participante sera respetada en su total integridad

2. Serealizard una clase, donde se aplicara las sesiones de aprendizaje

3. Se procedera a evaluar a los alumnos con la finalidad de medir el nivel de aprendizaje
4. Se procedera a reforzar o realizar la retroalimentacion

Beneficios:
La aplicacion del proyecto de investigacion ayudara a conocer sobre determinar la influencia
de los juegos didacticos para la mejora del aprendizaje en el area de matematica En lo
préctico la investigacion ayudara a ubicar a los nifios, el nivel del desarrollo del aprendizaje de
matematica que serd de gran ayuda a las docentes de aula para un futuro trabajo.

Costos y/ 0 compensacion: (si el investigador crea conveniente)
Confidencialidad:

Nosotros guardaremos la informacién de su hijo(a) sin nombre alguno. Si los resultados
deeste seguimiento son publicados, no se mostrara ninguna informacion que permita la
identificacion de su hijo(a) o de otros participantes del estudio.
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Derechos del participante:

Si usted decide gue 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 namero telefonico

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
Investigacionde la Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote, correo

Una copia de este consentimiento informado le sera entregada.

DECLARACION Y/O CONSENTIMIENTO

Acepto voluntariamente que mi hijo(a) participe en este estudio, comprendo de las
actividades en las que participara si ingresa al trabajo de investigacion, también entiendo
que mi hijo(a) puede decidir no participar y que puede retirarse del estudio en cualquier
momento.

Nombres y Apellidos Fechay Hora

Participante

Nombres y Apellidos Fechay Hora

Investigador
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Anexo 06. Documento de aprobacion para la recoleccion de la informacion
(carta)
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Anexo 07. Evidencias de ejecucién
Base de datos del Pre Test

PRE TEST
Item 1 Item 2 Item 3 Item 4 Item 5 Item 6 Item 7 Item 8 Item9  Item10 Item1l Item12 Item13 Item14 = TOTAL ' TABULACON
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 FRECUENCIA PORCENTAJE
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 LOGRO ESPERADO C 13%
3 1 1 1 1 1 3 1 1 3 1 3 1 1 1 PROCESO 7 40%
4 1 1 1 1 1 2 1 1 2 1 2 1 1 1 13 47%
5 1 1 1 1 1 2 1 1 2 1 2 1 1 1 TOTAL 20 100%
6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
10 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
13 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1
14 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1
15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
17 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
18 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1
19 1 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1
20 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
PUNTAIJE DE CALIFICACION RANGO
LOGRO ESPERADO 3 LOGRO ESPERADO [28-45)
PROCESO 2 PROCESO [14-28)
INICIO 1 INICIO [1-14]
BAREMO
P.MAXIMO a2
P.MINIMO 14
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Base de datos del Post Test

PRE TEST
Item 1 Item 2 Item 3 Item 4 Item 5 Item 6 Item 7 Item 8 Item 9 Item 10 Item 11 Item 12 Item 13 Item 14 TOTAL
1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 42 FRECUENCIA PORCENTAJE
2 1 1 3 3 3 1 3 3 3 3 3 1 3 1 B 32 LOGRO ESPERADO 15 75%
3 1 1 1 1 1 1 1 3 3 3 3 1 3 1 24 PROCESO 5 25%
4 2 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 2 37 INICIO 0 0%
5 2 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 2 B 37 TOTAL 20
6 2 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 2 B 37
7 2 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 2 B 37
8 2 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 2 B 37
9 2 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 2 I 37
10 3 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 2 i 38
11 2 2 1 3 3 2 1 3 3 3 3 2 3 2 i 33
12 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 2 18
13 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 3 2 3 2 i 22
14 2 2 1 3 3 2 1 3 3 3 3 2 3 2 33
15 2 2 2 2 3 2 2 2 3 2 3 2 3 2 [ 32
16 2 2 1 3 3 2 1 3 3 3 3 2 3 2 i 33
17 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 1 2 18
18 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 3 2 3 2 I 22
19 2 2 1 3 3 2 1 3 3 3 3 2 3 2 33
20 2 2 2 2 3 2 2 2 3 2 3 2 3 2 i 32
PUNTAIJE DE CALIFICACION RANGO
LOGRO ESPERADO 3 LOGRO ESPERADO [28-45]
PROCESO 2 PROCESO [14-28]
INICIO 1 INICIO [1-14]

71



Sesiones/talleres ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°1

DATOS INFORMATIVOS

e |LE.L
e Lugar
e Edad

e Tiempo

Nombre del investigador

:N° 780 FUNDO EL TINGO
: HUANUCO

: 5 ANOS

: Villanueva Pifian Adela
145

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: Agrupa y aprende

OBJETIVO: El nifio realiza agrupaciones

IV. PREPARACION DE LA ACTIVIDAD

ANTES DE LA ACTIVIDAD

¢ Qué necesitamos hacer antes de la actividad de

aprendizaje?

e Planificar la actividad de aprendizaje
e Elaboracion de materiales didacticos

¢ Qué recursos o materiales se usara en esta
actividad de aprendizaje?

Tarjetas de colores y formas diferentes
(circulo, cuadrado, triangulo, estrella, etc.)

V. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE
Area competencia  |Capacidades Desempefio ;,Qué nos dara  |Instrumento de
evidencia de levaluacion
aprendizaje
Matemat |Resuelve Comunica su |Establece relaciones El nifio (Guia de
ica problemas  |comprension |entre los objetos de suentorno |realiza observacion.
de cantidad  |sobre los segun sus agrupaciones

nameros y las
operaciones

caracteristicas perceptuales al
comparary agrupar, Yy dejar
algunos elementos

sueltos. El nifio dice el
criterio que usé para
agrupar.
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VI. ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoque transversal Actitudes que se muestran en estudiantes

busqueda de la excelencia Nifios que no realizan agrupaciones

VII. MOMENTOS DE LAACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

INICIO

Usando una voz suave les comunico el tema del dia “AGRUPA Y APRENDE”

La investigadora les muestra a los nifios tarjetas de diferentes colores y formas propiciamos el
dialogo con preguntas ¢Qué haremos con estas tarjetas? ¢Qué figuras observan? ;Podriamos crear
un juego con estas tarjetas? ;,Qué nombre le pondriamos al juego?

La investigadora recomienda que todos participen y estén atentos a sus indicaciones.

DESARROLLO

Para causar expectativa usando una voz suave les menciono el nombre del juego “AGRUPA Y
APRENDE”

La investigadora reparte a cada nifio un bloque de tarjetas, asegurandose de que las tarjetas tengan
diferentes colores y formas para que los nifios puedan agruparlos de manera adecuada. Cada nifio
en dos minutos tendré que agrupar la mayor cantidad de tarjetas posibles de acuerdo con las
caracteristicas dadas (color, forma, similitud, etc.). Animo a los nifios a hablar sobre su proceso de
agrupacion mientras juegan.

Después de que todos los nifios hayan tenido la oportunidad de jugar, reuniré a los nifios para una
breve asamblea con preguntas ¢ Como decidieron agrupar las tarjetas? ¢ Qué estrategias utilizaron?
Les recordare la importancia de la agrupacion en la clasificacion y como ayuda a organizar mejor

la informacion.

CIERRE

Dialogamos con preguntas ¢Qué les parecio la actividad de hoy? ;Qué es lo que mas les gusto?
¢Para que hicimos esta actividad? ¢ Tuvieron dificultades? ;Como lo solucionaron? ;Hubo algo que

no les gusto de la actividad? ¢Pudimos aprender algo nuevo hoy? ¢nos servira lo que aprendimos hoy
? ¢de que se trato el juego? Invitamos a que los nifios cuenten lo que jugamos de de manera resumida

Me despido diciéndoles que estoy contenta que todos participaron en el juego, que sepan que los

quiero mucho y que mafiana los estaré esperando con una actividad muy divertida.
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IX. REFLEXION SOBRE LO APRENDID

Realizar agrupaciones. Ninguna.
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GUIA DE OBSERVACION

AREA Personal Social
Establece relaciones entre los objetos de su entorno segln sus
DESEMPE
. caracteristicas perceptuales al comparar y agrupar, y dejar algunos
NO elementos sueltos. El nifio dice el criterio que usé para agrupar.
GRADOY .
SECCION > ANOS
Investigad
ora
Items El nifio (a) realiza agrupaciones
N®  |[ESTUDIANTE NUNCA A VECES SIEMPRE
1 NINO 1 X
5 NINO 2 X
3 NINO 3 X
4 NINO 4 X
5 NINO 5 X
6 NINO 6 X
7 NINO 7 X
8. NINO 8 X
9 NINO 9 X
10. NINO 10 X
11 NINO 11 X
12. NINO 12 X
13 NINO 13 X
14, NINO 14 X
15, NINO 15 X
16. NINO 16 X
17 NINO 17 X
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NINO 18

18.
19. NINO 19
20. NINO 20
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°2

l. DATOS INFORMATIVOS

e ILE.L : N° 780 FUNDO EL TINGO
e Lugar :HUANUCO
e Edad : 5 ANOS

Nombre del investigador

1.
.
V.

: Villanueva Pifian Adela

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: Mayor o0 menor
OBJETIVO: Realiza comparaciones de cantidad
PREPARACION DE LA ACTIVIDAD

ANTES DE LA ACTIVIDAD

¢ Qué necesitamos hacer antes de la actividad de
aprendizaje?

Planificar la actividad de aprendizaje
Elaboracion de materiales didacticos

¢ Qué recursos o0 materiales se usara en esta
actividad de aprendizaje?

Tarjetas con nimero del 1 al 5 (con

representaciones visuales como dibujos)

e Unacaja
V. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE
Area competencia  |Capacidades Desempefio ,Qué nos dara |Instrumento
evidencia de |de evaluacion
aprendizaje
Matemat |Resuelve Comunica su [Establece relaciones [El nifio (Guia de
ica problemas  |comprensién |entre los objetos de su realiza observacion
de cantidad  [sobre los lentorno segun sus |[comparacion
numeros y las |caracteristicas es de
operaciones  |perceptuales al comparar [cantidad
y  agrupar, y dejar
algunos elementos
sueltos. El nifio dice el
criterio que usé para
agrupar.
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VI. ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoque transversal Actitudes que se muestran en estudiantes

busqueda de la excelencia Nifios que no realizan comparaciones de cantidad.

VIl. MOMENTOS DE LAACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

INICIO

Usando una voz suave les comunico el tema del dia “MAYOR O MENOR”

La investigadora les muestra a los nifios una caja con tarjetas (imagenes de patos) propiciamos el
dialogo con preguntas ¢Qué imagen observan en las tarjetas? ;Cuantas imagenes vemos en cada
tarjeta? ¢ Podriamos crear un juego con estas tarjetas? ;Que nombre le pondriamos al juego?

La investigadora recomienda que todos participen y estén atentos a sus indicaciones.

DESARROLLO

Para causar expectativa usando una voz suave les menciono el nombre del juego “MAYOR O
MENOR”

La investigadora comunica a los nifios que deben de formar dos grupos, colocare una caja con las
tarjetas a cada grupo, cada uno sacara una tarjeta y de lo que salga los nifios deben de representar el
valor numero. Iniciare un dialogo con las siguientes preguntas ¢en qué grupo hay mas nifios? ¢En
qué grupo hay menos nifios?, se repetira lo mismo hasta que todos los nifios participen e identifiquen
en que grupo hay mas cantidad y en la otra menos.

Reuniré a todos los nifios para iniciar una breve asamblea con preguntas ¢Qué estrategias utilizaron
para representar el valor numerico? Recordandoles la importancia de reconocer la mayor y menor

cantidad.

CIERRE

Dialogamos con preguntas ¢Qué les parecio la actividad de hoy? ¢Qué es lo que mas les gusto?
¢Para que hicimos esta actividad? ¢ Tuvieron dificultades? ;Cémo lo solucionaron? ¢ Hubo algo que
no les gusto de la actividad? ¢Pudimos aprender algo nuevo hoy? ¢nos servira lo que aprendimos
hoy ? ¢de que se trato el juego? Invitamos a que los nifios cuenten lo que jugamos de de manera

resumida . Me despido diciéndoles que estoy contenta que todos participaron en el juego, que sepan

que los
quiero mucho y que mafiana los estaré esperando con una actividad muy divertida.
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VIII. REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO

¢Qué logro los estudiantes con esta actividad

¢ Qué dificultades se observaron?

Los nifios y nifias son capaces de realizar
comparaciones de cantidad.

Ninguna.

GUIA DE OBSERVACION

AREA Matematicas

DESEMPENO

Establece relaciones entre los objetos de su entorno segun sus caracteristicas
perceptuales al comparar y agrupar, y dejar algunos

elementos sueltos. El nifio dice el criterio que usé para agrupar.

GRADOY .

SECCION > ANOS

Investigad

ora

Items El nifio (a) realiza comparaciones de cantidad

N° ESTUDIANTE NUNCA A VECES SIEMPRE

1 NINO 1 X
5 NINO 2 X
3 NINO 3 X
4 NINO 4 X
5 NINO 5 X
6. NINO 6 X
7 NINO 7 X
8 NINO 8 X
N NINO 9 X
10 NINO 10 X
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NINO 11

11. ) X
12 NINO 12 X
13 NINO 13 X
1 NINO 14 X
15 NINO 15 X

16, NINO 16 X
17 NINO 17 X
18 NINO 18 X
19 NINO 19 X
20. NINO 20 X
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°3

DATOS INFORMATIVOS
LLE.I.

:N° 780 FUNDO EL TINGO

Lugar
Edad

Nombre del investigador

: HUANUCO
: 5 ANOS

: Villanueva Pifian Adela

1. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: Ordena los nUmeros

M.
PREPARACION DE LA ACTIVIDAD

V.

OBJETIVO: El nifio reconoce numeraos cardinales

ANTES DE LA ACTIVIDAD

¢ Qué necesitamos hacer antes de la actividad de
aprendizaje?
¢ Planificar la actividad de aprendizaje .
e Elaboracién de materiales didacticos

¢ QUué recursos o materiales se usara en esta
actividad de aprendizaje?
Tarjeta con numeros ordinales escritos

V. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE
Area Competencia |Capacidades Desempefio . Qué nos dard |Instrumento
evidencia de (de evaluacion
aprendizaje
Matemat |Resuelve Comunica su |Utiliza el conteo hasta 10, |El nifio (Guia de
ica problemas  |comprension |en situacionescotidianas en [reconoce observacion
de cantidad  [sobre los [las que requiere contar, nimeros
ndmeros y las |lempleando material |cardinales
operaciones  [concreto 0 sSu propio
cuerpo.
VI. ENFOQUES TRANSVERSALES
Enfoque transversal \Actitudes gue se muestran en estudiantes

busqueda de la excelencia

Nifios que no reconocen nimeros cardinales
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VIl. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

INICIO
Usando una voz suave les comunico el tema del dia “ORDENA LOS NUMEROS”

La investigadora les invita a los nifios a salir al patio, entregare a cada nifio una tarjeta con un numero
iniciamos el dialogo con preguntas ¢ Qué haremos con estas tarjetas? ¢Podriamos crear unjuego con
estas tarjetas? ¢ Qué nombre le pondriamos al juego?

La investigadora recomienda que todos participen y estén atentos a sus indicaciones.
DESARROLLO

Para causar expectativa usando una voz suave les menciono el nombre del juego “ORDENA LOS
NUMEROS”

La investigadora pide a los nifios a formar dos grupos, cada integrante del grupo representa un

namero, con mi ayuda el nifio leera el nimero que lo toco y debera de mencionar en voz alta, el
grupo debera de ordenarse del 1 al 10 al sonido del silbato, o por ejemplo (ordenarse del 1 al 5 o del
1 al 3) el primero que gana suma un punto a su equipo, el equipo que acumula méas puntos es el
ganador. Les recordare la importancia de participar en el juego.

Animo a los nifios a hablar sobre su proceso de reconocer nimeros ordinales.

Después de que todos los nifios hayan tenido la oportunidad de jugar, reuniré a los nifios para una
breve asamblea con preguntas ¢ Qué estrategias utilizaron para ganar el juego? ;Conocian a los
nameros ordinales?

CIERRE
Dialogamos con preguntas ¢Qué les parecio la actividad de hoy? ;Qué es lo que mas les gusto?

¢Para que hicimos esta actividad? ¢ Tuvieron dificultades? ;Cémo lo solucionaron? ; Hubo algo que ng
les gusto de la actividad? ¢ Pudimos aprender algo nuevo hoy? ¢nos servira lo que aprendimos hoy ?
¢de que se trato el juego? Invitamos a que los nifios cuenten lo que jugamos de de manera resumida .
Me despido diciéndoles que estoy contenta que todos participaron en el juego, que sepan que los

quiero mucho y que mafiana los estaré esperando con una actividad muy divertida.
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VIII. REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO

¢Qué logro los estudiantes con esta actividad

¢ Qué dificultades se observaron?

Los nifios lograron reconocer los nimeros
ordinales.

Ninguna.

GUIA DE OBSERVACION

AREA Personal Social
Establece relaciones entre los objetos de su entorno segun sus
DESEMPE
{0 caracteristicas perceptuales al comparar y agrupar, y dejar algunos
elementos sueltos. El nifio dice el criterio que uso para agrupar.
GRADO, v 5 ANOS
SECCION
Investigad
ora
items El nifio (a) reconoce los nimeros ordinales
N° ESTUDIANTE NUNCA A VECES SIEMPRE
1 NINO 1 X
5 NINO 2 X
3. NINO 3 X
4 NIRIO 4 X
5 NINO 5 X
N NIRO 6 X
N NINO 7 X
N NIRIO 8 X
N NIRIO 9 X
10. NINO 10 X
11 NIRIO 11 X




NINO 12

12. ) X
13 NINO 13
u NINO 14 X
15 NINO 15
16, NINO 16 X
17 NINO 17 X
18 NINO 18
10, NINO 19 X
~ NINO 20
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 4

l. DATOS INFORMATIVOS

e |LE.IL :N° 780 FUNDO EL TINGO
e Lugar : HUANUCO
e Edad : 5 ANOS

Nombre del investigador

I1l. OBJETIVO: Realiza seriaciones

V.

¢ Qué necesitamos hacer antes de la actividad de
aprendizaje?

Planificar la actividad de aprendizaje
Elaboracién de materiales didacticos

PREPARACION DE LA ACTIVIDAD

: Villanueva Pifian Adela

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: Torres de tamarfio

¢ Qué recursos o materiales se usara en esta
actividad de aprendizaje?

Bloques de construccion de diferentes
tamafios y colores

V.

PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

Matemat |Resuelve Comunica su |Realiza seriaciones por [El nifio |(Guia de
ica problemas  |comprension |tamafio, longitud y grosor [realiza observacion
de cantidad  [sobre los |hasta con cinco seriaciones
ndmeros y las |objetos.
operaciones
VI. ENFOQUES TRANSVERSALES

busqueda de la excelencia

Nifios y nifias tienen conocimientos sobre las seriaciones
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VIl. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

INICIO
Usando una voz suave les comunico el tema del dia “TORRES DE TAMANO”

La investigadora muestra a los nifios bloques de construccién de diferentes tamafios y colores enuna
mesa, propiciamos el dialogo con preguntas ;Qué vemos en la mesa? ¢ Como construirian
torres?¢Podriamos crear un juego? ;Qué nombre le pondriamos al juego?

La investigadora recomienda que todos participen y estén atentos a sus indicaciones.
DESARROLLO

Para causar expectativa usando una voz suave les menciono el nombre del juego “TORRES DE
TAMANO”

La investigadora invita a los nifios a tomar un bloque y colocarlo en el centro de la mesa para

comenzar la primera torre, luego les pediré que tomen otro bloque mas pequefio y lo coloquen
encima del bloque inicial para continuar la torre, doy la iniciativa de que el nifio debe seguir
eligiendo y colocando los bloque en orden desde el mas pequefio hasta el mas grande, para
construir una torre vertical. Luego pediré a los nifios que construyan torres del mismo color del mas
pequefio hasta el mas grande. Les menciono a los nifios que este juego les ayuda a desarrollar
habilidades de clasificacidn, secuenciacion y seriacion. Aliento a los nifios mientras construyen sus
torres.

CIERRE
Dialogamos con preguntas ¢Qué les parecid la actividad de hoy? ;Qué es lo que méas les gusto?

¢Para que hicimos esta actividad? ¢ Tuvieron dificultades? ;Como lo solucionaron? ;Hubo algo que no
les gusto de la actividad? ¢ Pudimos aprender algo nuevo hoy? ¢nos servira lo que aprendimos hoy ?
¢de que se trato el juego? Invitamos a que los nifios cuenten lo que jugamos de de manera resumida .

Me despido diciéndoles que estoy contenta que todos participaron en el juego, que sepan que los
quiero mucho y que mafiana los estaré esperando con una actividad muy divertida.
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VIII.

REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO

¢Qué logro los estudiantes con esta actividad ¢ Qué dificultades se observaron?

Los nifios y nifias lograron realizar seriaciones Ninguna.

GUIA DE OBSERVACION

AREA Matematicas
DESEMPE |[Realiza seriaciones por tamafo, longitud y grosor hasta con cinco
NO objetos.
GRADOY .
SECCION ° ANOS
Investigad
ora
items El nifio (a) reconoce seriaciones
N° ESTUDIANTE NUNCA A VECES SIEMPRE
1 NINO 1 X
5 NINO 2 X
3 NINO 3 X
4 NINO 4 X
5 NINO 5 X
6 NINO 6 X
7 NINO 7 X
3 NINO 8 X
9 NINO 9 X
10 NINO 10 X
11 NINO 11 X
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NINO 12

12. ) X
13 NINO 13 X
u NINO 14 X
15 NINO 15

16, NINO 16 X
17 NINO 17 X
18 NINO 18 X
10, NINO 19 X
20. NINO 20

88




ACTIVIDAD DE APR
l. DATOS INFORMATIVOS

ENDIZAJE N°5

e LE.L : N° 780 FUNDO EL TINGO
e Lugar :HUANUCO
e Edad : 5 ANOS

Nombre del investigador

: Villanueva Pifian Adela

1. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: EL peso mégico

.
PREPARACION DE LA ACTIVIDAD

V.

OBJETIVO: El nifio realiza expresiones de peso de los objetos

ANTES DE LA ACTIVIDAD

¢ Qué necesitamos hacer antes de la actividad de

aprendizaje?

e Planificar la actividad de aprendizaje o
e Elaboracion de materiales didacticos o

¢ QUué recursos o materiales se usara en esta
actividad de aprendizaje?
Una balanza
Obijetos de diferentes pesos como libros,
juguetes, pelotas, almohada, etc.

V. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE
Area Competencia |Capacidades Desempefio ;,Qué nos dara |Instrumento
evidencia de |de evaluacién
aprendizaje
Matemat |Resuelve Usa estrategias |Usa diversas expresiones  [El nifio |Guia de
ica problemas Y lque muestran su realiza observacion
de cantidad  |procedimient . expresiones de |.
05 de |cOMprension sobre la peso de
estimaciény  |cantidad, el peso y el los objetos
calculo. tiempo “muchos”, pocos”,

9% <¢

“ninguno”, “mas que”,

99 6

“menos que”,“pesa mas”,
“pesa menos”, “ayer”,
“hoy” y “mafana”, en
situaciones

cotidianas.
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VI. ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoque transversal Actitudes que se muestran en estudiantes

busqueda de la excelencia Nifios y nifias no realizan expresiones de peso de los objetos.

VIl. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

INICIO

Usando una voz suave les comunico el tema del dia “EL PESO MAGICO”

La investigadora les muestra a los nifios objetos de diferentes pesos, los colocare en una mesa
tarjetas y propiciamos el dialogo con preguntas ;Qué haremos con estos objetos? ¢ Qué objetos
observan? ; Todos tienen el mismo peso?;Podriamos crear un juego? ¢ Qué nombre le pondriamos
al juego?

La investigadora recomienda que todos participen y estén atentos a sus indicaciones.

DESARROLLO

Para causar expectativa usando una voz suave les menciono el nombre del juego “EL PESO
MAGICO”

Invito a los nifios a seleccionar un objeto que se encuentra en la mesa y sostenerlo en sus manos, les
pediré que describan como se siente el objeto en sus manos y que use palabras para expresar supeso.
Por ejemplo, “ligero”, “pesado”, “muy pesado”, “mas ligero que”, “mas pesado que...”, etc.Cada
nifio debe de comparar ese objeto con otro objeto y expresar cual cree que es mas pesado 0 mas
ligero.

Luego haremos uso de la balanza para encontrar el objeto mas pesado, colocando varios objetos en
la balanza uno a la vez, pediré al nifio que observe los cambios en la escala. Identificare junto con

los nifios el objeto mas pesado de todos. Los nifios ordenaran los objetos en forma lineal, al principio
el mas ligero y el més pesado al final. Animo a cada nifio a participar en el juego,
recordandoles la importacion de identificar el peso de cualquier objeto.
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CIERRE
Dialogamos con preguntas ¢Qué les parecio la actividad de hoy? ;Qué es lo que maés les gusto?

¢Para que hicimos esta actividad? ¢ Tuvieron dificultades? ;Cdémo lo solucionaron? ¢Hubo algo que no
les gusto de la actividad? ¢Pudimos aprender algo nuevo hoy? ¢nos servira lo que aprendimos hoy ?
¢de que se trato el juego? ¢lograron identificar el peso de cualquier objeto? Invitamos a que los nifios
cuenten lo que jugamos de de manera resumida .

Me despido diciéndoles que estoy contenta que todos participaron en el juego, que sepan que los

quiero mucho y que mafiana los estaré esperando con una actividad muy divertida.

VIII. REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO

¢Que logro los estudiantes con esta actividad |, Qué dificultades se observaron?
Los nifios y nifias lograron realizar expresiones  |Ninguna.
de peso de los objetos.

GUIA DE OBSERVACION
AREA Matematicas
Establece relaciones entre los objetos de su entorno segln sus
DESEMPE _ :
{0 caracteristicas perceptuales al comparar y agrupar, y dejar algunos
elementos sueltos. El nifio dice el criterio que usé para agrupar.
GRADOY -
i 5 ANOS
SECCION
Investigad
ora
Items El nifio (a) realiza seriaciones
N° ESTUDIANTE NUNCA A VECES SIEMPRE
1 NINO 1 X
2 NINO 2 X
3 NINO 3 X
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NINO 4

4. X

c NINO 5 X

6 NINO 6

; NINO 7

N NINO 8 X
N NINO 9 X
10. NINO 10 X
" NINO 11 X
12 NINO 12 X
13 NINO 13

u NINO 14

15 NINO 15

1. NINO 16 X
17 NINO 17 X
18 NINO 18

1 NINO 19

20. NINO 20
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°6

DATOS INFORMATIVOS

e ILE.I : N° 780 FUNDO EL TINGO
e Lugar :HUANUCO
e Edad : 5 ANOS

Nombre del investigador

: Villanueva Pifian Adela

Il. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: Encuentra la figura geométrica

IV-  PREPARACION DE LA ACTIVIDAD

OBJETIVO: El nifio reconoce figuras geométricas

ANTES DE LA ACTIVIDAD

¢ Qué necesitamos hacer antes de la actividad de
aprendizaje?

e Planificar la actividad de aprendizaje

e Elaboracion de materiales didacticos

¢ Qué recursos o materiales se usara en esta
actividad de aprendizaje?

e Figuras geométricas hechas de cartulina
(circulo, cuadrado, rectangulo,
triangulo, etc.)

e Cinta adhesiva

V. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE
Area competencia  |Capacidades Desempefio ;,Qué nos dara |Instrumento
evidencia de |de evaluacion
aprendizaje
Matemét [Resuelve Comunica su |Establece relaciones, entre El nifio (Guia de
ica problemas de |comprension |las formas de los objetos [reconoce observacion
forma [sobre las |que estan en suentorno y [figuras
movimientoy [formas y [las formas geométricas geometricas
localizacién |relaciones que conoce,
geométricas. |utilizando material
concreto.
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VI. ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoque transversal Actitudes que se muestran en estudiantes

basqueda de la excelencia Nifios que no reconocen figuras geomeétricas

VIl. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

INICIO

Usando una voz suave les comunico el tema del dia “ENCUENTRA LA FIGURAGEOMETRICA”
La investigadora les muestra a los nifios figuras geométricas de diferentes colores y formas (estan
pegadas alrededor de todo el aula) propiciamos el dialogo con preguntas ;Qué haremos con las
figuras que estan pegadas en la pared? ¢ Qué figuras observan? ;Podriamos crear un juego? ¢Queé
nombre le pondriamos al juego?

La investigadora recomienda que todos participen y estén atentos a sus indicaciones.

DESARROLLO

Para causar expectativa usando una voz suave les menciono el nombre del juego “ENCUENTRA

LA FIGURA GEOMETRICA”

La investigadora invita a los nifios a buscar las figuras geométricas por el aula, deben de encontraruna
figura especifica que les mencione (por ejemplo, “encuentren un circulo”).

Cuando encuentren la figura, en voz alta diran que figura es y lo pegaran en la pizarra. Tendra un
minuto para competir entre ellos

Después de que todos los nifios hayan tenido la oportunidad de jugar, reuniré a los nifios para una
breve asamblea con preguntas ¢Qué estrategias utilizaron para encontrar las figuras?

Les recordare la importancia de la agrupacién en la clasificacion y como ayuda a organizar mejor

la informacién.

CIERRE

Dialogamos con preguntas ¢Cuales son la figuras geométricas?,;Qué les parecié la actividad de
hoy?, ¢Qué es lo que mas les gusto?,;Para que hicimos esta actividad?, ¢ Tuvieron dificultades?
¢Cdémo lo solucionaron?, ¢Hubo algo que no les gusto de la actividad? ¢Pudimos aprender algo

nuevo hoy? ¢nos servira lo que aprendimos hoy ? ¢;de que se trato el juego? Invitamos a que los
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nifios cuenten lo que jugamos de de manera resumida .

Me despido diciéndoles que estoy contenta que todos participaron en el juego, que sepan que los

quiero mucho y que mafiana los estaré esperando con una actividad muy divertida.

VIIl. REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO

¢Qué logro los estudiantes con esta actividad ¢ Qué dificultades se observaron?

Los nifios y nifias lograron reconocer las figuras  [Ninguna.
geomeétricas.

GUIA DE OBSERVACION

AREA Matematicas
DESEMPE Establece relaciones,-entre las formas de- I-os objetos qu-e estan en suentorno
N y las formas geométricas que conoce, utilizando material
NO concreto.
GRADOY .
SECCION > ANOS
Investigad
ora
Items El nifio (a) reconoce las figuras geométricas
N° ESTUDIANTE NUNCA A VECES SIEMPRE
1 NINO 1 X
2 NINO 2 X
3 NINO 3 X
4 NINO 4 X
5 NINO 5 X
6. NINO 6 X
7 NINO 7 X
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NINO 8

8. X
o NINO 9 X
10 NINO 10 X
" NINO 11 X
" NINO 12 X
13 NINO 13
1 NINO 14
15 NINO 15 X
16, NINO 16 X
17 NINO 17 X
18 NINO 18
10, NINO 19
20. NINO 20 X
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ACTIVIDAD DE APR
I DATOS INFORMATIVOS

ENDIZAJE N°7

e I|E.IL : N° 780 FUNDO EL TINGO
e Lugar :HUANUCO
e Edad : 5 ANOS

e Nombre del investigador

IV. PREPARACION DE LA ACTIVIDAD

: Villanueva Pifan Adela

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: Encuentra la forma

OBJETIVO: El nifio (a) relaciona objetos por su forma

ANTES DE LA ACTIVIDAD

¢ Qué necesitamos hacer antes de la actividad de
aprendizaje?

Planificar la actividad de aprendizaje
Elaboracion de materiales didacticos

¢ Qué recursos o materiales se usara
actividad de aprendizaje?

Formas hechas de cartulina
Cinta adhesiva

Objetos cotidianos con dife

en esta

rentes formas

(ejemplo: pelota redonda, caja cuadrada,vaso

cilindrico, libro rectangular, etc.)

V. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE
Area competencia  |Capacidades Desempefio ;,Qué nos dara |Instrumento
evidencia de |de evaluacién
aprendizaje
Matemét [Resuelve Comunica su |Establece relaciones, entre [El nifio |Guia de
ica problemas de |comprension |las formas de los objetos [relaciona observacion
forma [sobre las |que estan en suentorno y objetos por |.
movimientoy [formas y llas formas geométricas [su forma
localizacién |relaciones que conoce,
geométricas. |utilizando material
concreto.
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VI. ENFOQUES TRANSVERSALES
Enfoque transversal Actitudes que se muestran en estudiantes

bldsqueda de la excelencia Nifios y nifias no reconocen objetos por su forma

VIl. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

INICIO
Usando una voz suave les comunico el tema del dia “ENCUENTRA LA FORMA”

La investigadora les muestra a los nifios figuras de diferentes formas (pegadas en la pizarra) y objetos
cotidianos que estas esparcidos en todo el aula, propiciamos el dialogo con preguntas ¢Porqué hay
figuras pegadas en la pizarra? ¢Qué figuras observan? ;Podriamos crear un juego? ;Qué nombre le
pondriamos al juego?

La investigadora recomienda que todos participen y estén atentos a sus indicaciones.
DESARROLLO

Para causar expectativa usando una voz suave les menciono el nombre del juego “ENCUENTRA

LA FORMA”

La investigadora pide a los nifios reunirse en dos grupos, cada integrante de cada grupo buscara

objetos cotidianos que tengan formas similares a los que he colocado en la pizarra, les mostrare un
forma especifica y pediré que encuentres objetos en el aula que tengan esa forma. Por ejemplo, si
muestro un circulo en la pizarra el nifio buscara una pelota redonda. Una vez encuentre un objeto
con la forma adecuada, pueden colocarlo debajo de la forma correspondiente en la pizarra, sumando
un punto para su grupo, el equipo que acumula mas puntos gana, todos los integrantes decada grupo
debe de repetir lo mismo

Les recordare la importancia de participar en el juego y de reconocer las formas de los objetos.

CIERRE

Dialogamos con preguntas ¢Qué les parecio la actividad de hoy? ;Qué es lo que maés les gusto?
¢Para que hicimos esta actividad? ¢ Tuvieron dificultades? ;Cémo lo solucionaron? ¢Hubo algo que no
les gusto de la actividad? ¢ Pudimos aprender algo nuevo hoy? ¢nos servira lo que aprendimos hoy ?
¢de que se trato el juego? Invitamos a que los nifios cuenten lo que jugamos de de manera

resumida .
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Me despido diciéndoles que estoy contenta que todos participaron en el juego, que sepan que los

quiero mucho y que mafiana los estaré esperando con una actividad muy divertida.

VIIl.  REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO

¢Que logro los estudiantes con esta actividad |, Qué dificultades se observaron?

Los nifios y nifias lograron relacionar objetos Ninguna.
por su forma.

GUIA DE OBSERVACION

AREA Matematicas
DESEMPE Establece relaciones, entre las formas de los objetos que estan en su
{0 entorno y las formas geométricas que conoce, utilizando materialconcreto.
GRADC,) v 5 ANOS
SECCION
Investigad
ora
Items El nifio (a) relaciona objetos por su forma
N° ESTUDIANTE NUNCA A VECES SIEMPRE
1 NINO 1 X
5 NINO 2 X
3 NINO 3 X
4 NINO 4 X
5. NINO 5 X
6. NINO 6 X
7 NINO 7 X
8 NINO 8 X
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NINO 9

9. X
10, NINO 10

11 NINO 11

12 NINO 12 X
13 NINO 13 X
N NINO 14 X
15 NINO 15 X
. NINO 16

17 NINO 17 X

18 NINO 18 X

10, NINO 19 X

0. NINO 20 X
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°8

I. DATOS INFORMATIVOS

e I|E.IL : N° 780 FUNDO EL TINGO
e Lugar :HUANUCO
e Edad : 5 ANOS

Nombre del investigador

: Villanueva Pifan Adela

Il. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: Mide y compara

OBJETIVO: El nifio fija relaciones de medida (largo-corto)

IV. PREPARACION DE LA ACTIVIDAD

ANTES DE LA ACTIVIDAD

¢ Qué necesitamos hacer antes de la actividad de
aprendizaje?

e Planificar la actividad de aprendizaje

e Elaboracion de materiales didacticos

¢ Qué recursos o materiales se usara en esta

actividad de aprendizaje?
e Cinta métrica

e Objetos cotidianos de diferentes
longitudes (cuerdas, lapices, juguetes,cajas,

etc.)
V. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE
Area competencia  |Capacidades Desempefio ;Qué nos dara  |Instrumento
evidencia de (de evaluacion
aprendizaje
Matemat |Resuelve Usa estrategias |[Establece relaciones de [El nifio fija |Guia de
ica problemas de y |medida en situaciones [relaciones de |observacion
forma |procedimient [cotidianas y usa medida
movimientoy |0S para |expresiones como “esmas |(largo-corto)
localizacién |orientarse enel [largo”, “es mascorto”.
espacio.
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VI. ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoque transversal Actitudes que se muestran en estudiantes

busqueda de la excelencia Nifios que no fijan relaciones de medida (largo-corto)

VIl. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

INICIO

Usando una voz suave les comunico el tema del dia “MIDE Y COMPARA”

La investigadora les muestra a los nifios una cinta métrica y objetos cotidianos de diferentes
longitudes y tamafios (cuerdas, lapices, juguetes, cajas, libros, etc.) estaran organizados en una
mesa para que los nifios puedan observar propiciamos el dialogo con preguntas ¢Qué haremos el
dia de hoy? ;Qué objetos observan en la mesa? ;Podriamos crear un juego? ;Qué nombre le
pondriamos al juego?

La investigadora recomienda que todos participen y estén atentos a sus indicaciones.

DESARROLLO

Para causar expectativa usando una voz suave les menciono el nombre del juego “MIDE Y
COMPARA”

La investigadora reparte a cada nifio una cinta métrica y coloca objetos sobre su mesa. Invitare a los
nifios a medir y comparar la longitud de diferentes objetos, tomaran un objeto y lo mediran
utilizando la cinta métrica les ayudare a colocar el extremo de la cinta en un extremo del objeto y a
leer la medida en el otro extremo. Después de que todos los nifios hayan tenido la oportunidad de
jugar iniciare un dialogo con las siguientes preguntas ¢ Cual es mas largo, el 1apiz o la cuerda?

¢ Cudl es el objeto més corto? ¢ Cual es el objeto mas largo?

Les recordare la importancia de fijar relaciones de medida (largo-corto).

CIERRE

Dialogamos con preguntas ¢Qué les parecid la actividad de hoy? ¢Qué es lo que mas les gusto?
¢Para que hicimos esta actividad? ¢ Tuvieron dificultades? ; Como lo solucionaron? ;Hubo algo que
no les gusto de la actividad? ¢ Pudimos aprender algo nuevo hoy? ;nos servira lo que aprendimos
hoy ? ¢de que se trato el juego? Invitamos a que los nifios cuenten lo que jugamos de de manera

resumida .Me despido diciéndoles que estoy contenta que todos participaron en el juego, que sepan

que los quiero mucho y que mafiana los estaré esperando con una actividad muy divertida.
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VIII. REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO

¢Qué logro los estudiantes con esta actividad

¢ Qué dificultades se observaron?

Los nifios lograron fijar relaciones de medida
(largo-corto).

Ninguna.

GUIA DE OBSERVACION

AREA Matematicas
DESEMPE Establece relaciones de medida en situaciones cotidianas y usaexpresiones
R0 como “es Mas largo”, “es mas corto”.
GRADOY .
SECCION > ANOS
Investigad
ora
Items El nifio (a) fija relaciones de medida (largo-corto)
N° ESTUDIANTE NUNCA A VECES SIEMPRE
1 NINO 1 X
N NIRIO 2 X
3 NINO 3 X
4 NINO 4 X
n NINO 5 X
6. NINO 6 X
n NINO 7 X
N NINO 8 X
N NINO 9 X
10. NINO 10 X
11 NINO 11 X
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NINO 12

12. )

13, NINO 13
14, NINO 14
15, NINO 15
16. NINO 16
17, NINO 17
18. NINO 18
19 NINO 19
20. NINO 20
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ACTIVIDAD DE APR

l. DATOS INFORMATIVOS

ENDIZAJE N°9

e I|E.IL : N° 780 FUNDO EL TINGO
e Lugar :HUANUCO
e Edad : 5 ANOS

e Nombre del investigador

IV. PREPARACION DE LA ACTIVIDAD

: Villanueva Pifan Adela

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: A formar una torre

OBJETIVO: El nifio reconoce formas bidimensionales

ANTES DE LA ACTIVIDAD

¢ Qué necesitamos hacer antes de la actividad de
aprendizaje?

Planificar la actividad de aprendizaje
Elaboracién de materiales didacticos

¢ Qué recursos o materiales se usara en esta
actividad de aprendizaje?

Cilindro de cartulina

Conos de cartulina

e Latas
V. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE
Area competencia  |Capacidades Desempefio ;Qué nos dara  |Instrumento
evidencia de (de evaluacion
aprendizaje
Matemat |Resuelve Usa estrategias |[Establece relaciones, entre [El nifio |Guia de
ica problemas de y |las formas de los objetos [reconoce observacion
forma |procedimient |que estdn en su entorno y [formas
movimientoy |0S para (las formas geométricas que [bidimensiona
localizacién |orientarse enel [conoce, utilizando material |les
espacio concreto.
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VI. ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoque transversal Actitudes que se muestran en estudiantes

busqueda de la excelencia Nifios y nifias que no reconocen formas bidimensionales

VIl. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

INICIO

Usando una voz suave les comunico el tema del dia “A FORMAR UNA TORRE”

La investigadora invita a jugar libremente con los cuerpos geométricos del aula, inicia un dialogocon
las siguientes preguntas ¢Qué formas tienen esos cuerpos geométricos? ¢Con todos se puede
construir? Les muestra un cono y un cilindro de cartulina, comparan sus formas y las describen.
Invita a los nifios a clasificar solidos geométricos con forma de cono y cilindro que encuentran el
salon realiza las siguientes preguntas ¢Cudles tienen formas cilindricas y cuales tienen forma de
cono? ¢ Qué caracteristicas parecidas tienen? ¢ Pueden rodar?

La investigadora recomienda que todos participen y estén atentos a sus indicaciones.

DESARROLLO

Para causar expectativa usando una voz suave les menciono el nombre del juego “A FORMAR
UNA TORRE”

La investigadora pide formar dos equipos, a cada grupo se le entregara latas.

Trasladaran las latas de un lugar a otro formando una torre, el primero que termine suma un punto

para su equipo, el equipo que acumule mas puntos sera el ganador.

CIERRE

Dialogamos con preguntas ¢Qué les parecio la actividad de hoy? ;Qué es lo que mas les gusto?
¢Para que hicimos esta actividad? ¢ Tuvieron dificultades? ; Como lo solucionaron? ;Hubo algo que ng
les gusto de la actividad? ¢;Pudimos aprender algo nuevo hoy? ¢nos servira lo que aprendimos hoy ?
¢de que se trato el juego? Invitamos a que los nifios cuenten lo que jugamos de de manera resumida .
Me despido diciéndoles que estoy contenta que todos participaron en el juego, que sepan que los

quiero mucho y que mafiana los estaré esperando con una actividad muy divertida.
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VIIl.  REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO

\z,Qué logro los estudiantes con esta actividad \g,Qué dificultades se observaron?

Los nifios y nifias lograron reconocer formas Ninguna.
bidimensionales

GUIA DE OBSERVACION

AREA Matematicas
DESEMPE Establece relaciones,-entre las formas de- I-os objetos qu-e estan en suentorno
{0 y las formas geométricas que conoce, utilizando material
concreto.
GRADOY -
SECCION ° ANOS
Investigad
ora
Items El nifio (a) reconoce formas bidimensionales
N° ESTUDIANTE NUNCA A VECES SIEMPRE
1 NINO 1 X X
5 NINO 2 X
3 NINO 3 X
4 NINO 4 X
5. NINO 5 X
6. NINO 6 X
. NINO 7 X
8 NINO 8 X
9 NINO 9 X
10 NINO 10 X
11 NINO 11 X
12 NINO 12 X
13 NINO 13 X




NINO 14

14, ) X

15, NINO 15

16. NINO 16

17 NINO 17 X

18 NINO 18 X

19 NINO 19 X
NINO 20

20.




.
V.

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 10
I. DATOS INFORMATIVOS

e |LE.L

Lugar
Edad

Nombre del investigador

:N° 780 FUNDO EL TINGO

: HUANUCO
: 5 ANOS

- Villanueva Pifian Adela

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “Conociendo el cilindro, el cono y la esfera”
OBJETIVO: El nifio reconoce formas tridimensionales
PREPARACION DE LA ACTIVIDAD

ANTES DE LA ACTIVIDAD

¢ Qué necesitamos hacer antes de la actividad de

aprendizaje?

e Planificar la actividad de aprendizaje
e Elaboracion de materiales didacticos

¢ Qué recursos o materiales se usara en esta
actividad de aprendizaje?

V. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE
Area Competencia |Capacidades Desempefio ,Qué nos dara |Instrumento
evidencia de |de evaluacion
aprendizaje
Matemat |Resuelve Usa estrategias [Establece relaciones, entre [El nifio (Guia de
ica problemas de y |las formas de los objetos reconoce observacion
forma |procedimient |que estdn en su entorno y [formas
movimientoy |0S para [las formas geométricas que ftridimensiona
localizacion |orientarse enel |conoce, utilizando material [les
espacio concreto.
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VI. ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoque transversal Actitudes que se muestran en estudiantes

busqueda de la excelencia Nifios que no reconocer formas tridimensionales

VIl. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

INICIO
La investigadora cuenta a los nifios el cuento: Carlitos y los cuerpos geométricos. Inicia

un dialogo con preguntas: ;Qué juguetes tenia Carlitos? ;Qué les dijo su mama?
¢Es verdad que el cilindro y la esfera son planos como las figuras geométricas? ;A qué objetos se
parecen el cilindro, el cono y la esfera ?

¢ Qué cuerpos geométricos conoces? ¢ Por que son cuerpos geometricos?

DESARROLLO
Les presento el tema “CONOCIENDO EL CILINDRO, EL CONO Y LA ESFERA”

La profesora muestra a los nifios cuerpos geométricos como el cilindro, el cono y la esfera pluego

pregunta: ;Qué objetos del saldn se parecen a ellos? (lastas, pelota, etc)

Los nifios observan los cuerpos geométricos y los objetos, los comparan estableciendo semejanzas
Pedimos a los nifios que manipulen los materiales (cilindro, cono y esfera), explicamos que son
cuerpos geometricos porque tienen volumen.

Desarrollan una ficha, en la cual identifican el cilindro, el cono y la esfera

Cierre

Dialogamos con preguntas ¢Qué les parecio la actividad de hoy? ;Qué es lo que mas les gusto?
¢Para que hicimos esta actividad? ¢ Tuvieron dificultades? ;Cémo lo solucionaron? ¢ Hubo algo que ng
les gusto de la actividad? ¢ Pudimos aprender algo nuevo hoy? ¢nos servira lo que aprendimos hoy ?
¢de que se trato el juego? Invitamos a que los nifios cuenten lo que jugamos de de manera resumida .
Me despido diciéndoles que estoy contenta que todos participaron en el juego, que sepan que los

quiero mucho y que mafiana los estaré esperando con una actividad muy divertida.
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VIIl.  REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO

¢Qué logro los estudiantes con esta actividad

¢ Qué dificultades se observaron?

Los nifios y nifias lograron reconocer las formas

tridimensionales.

Ninguna.

GUIA DE OBSERVACION

AREA Matematicas
DESEMPE Establece relaciones, entre las formas de los objetos que estan en su
{0 entorno y las formas geométricas que conoce, utilizando materialconcreto.
GRADOY -
SECCION > ANOS
Investigad
ora
items El nifio (a) reconoce formas tridimensionales
N° ESTUDIANTE NUNCA A VECES SIEMPRE
1 NINO 1 X
2 NINO 2 X
3. NINO 3 X
4 NINO 4 X
5. NINO 5 X
N NINO 6 X
7 NINO 7 X
8. NINO 8 X
9 NINO 9 X
10. NINO 10 X
11 NINO 11 X
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NINO 12

12, ~ X
13 NINO 13 X
N NINO 14
15 NINO 15
16, NINO 16 X
17 NINO 17 X
18 NINO 18 X
10, NINO 19
20. NINO 20
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°11

1.
.
V.

DATOS INFORMATIVOS

LLE.I.

Lugar
Edad

Nombre del investigador

:N° 780 FUNDO EL TINGO

: HUANUCO
: 5 ANOS

: Villanueva Pifian Adela

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: ;Ddnde estoy?

OBJETIVO: El nifio se ubica asi mismo en el espacio (cerca-lejos)
PREPARACION DE LA ACTIVIDAD

ANTES DE LA ACTIVIDAD

¢ Qué necesitamos hacer antes de la actividad de
aprendizaje?
e Planificar la actividad de aprendizaje o
e Elaboracion de materiales didacticos

bloques)

e Cinta adhesiva

¢ Qué recursos o materiales se usara en esta
actividad de aprendizaje?
Objetos pequerios (mufiecas, pelotas,

V. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE
Area competencia  |Capacidades Desempefio ;,Qué nos dara |Instrumento
evidencia de |de evaluacion
aprendizaje
Matemat |Resuelve Usa estrategias |Se ubica a si mismo y El  nifio se |Guia de
ica problemas de o Y lubica objetos en él uplca asi observacion
forma |procedimient . | mismo en el
movimientoy |0S para espacio en el que se espacio (cerca-
localizacion |orientarse enel [encuentra; a partir de lejos)
espacio. ello, organiza sus
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movimientos y acciones
para desplazarse.
Establece relaciones
espaciales al orientar sus
movimientos y acciones al
desplazarse, ubicarse y
ubicar objetos en
situaciones cotidianas.
Las expresa con su
cuerpo o algunas palabras
—Ccomo “cerca de” “lejos
de”, “al lado de”’; “hacia
adelante” “hacia atras”,
“hacia un lado”, “hacia el
otro lado”— que muestran
las relaciones que
establece entre su cuerpo,
el espacio y los objetos

quehay en el entorno.

VI. ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoque transversal

Actitudes que se muestran en estudiantes

busqueda de la excelencia

Nifios y nifias no se ubican asi mismo en el espacio (cerca-lejos)

VIl. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

INICIO

Usando una voz suave les comunico el tema del dia “;DONDE ESTOY?”

La investigadora invita a los nifios salir al patio, donde encontraran varios objetos ubicados en

diferentes distancias, iniciara un dialogo con las siguientes preguntas ¢ Qué haremos el dia de hoy?
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¢A qué distancia estan ubicados los objetos? ¢ Podriamos crear un juego? ;Qué nombre lepondriamos
al juego?

La investigadora recomienda que todos participen y estén atentos a sus indicaciones.
DESARROLLO

Para causar expectativa usando una voz suave les menciono el nombre del juego “;DONDE
ESTOY?”

La investigadora invita a los nifios a pararse en un punto especifico del area de juego. Por ejemplo,
puedes decirles que se paren en el centro, le muestra un objeto y pregunta al nifio si esta cerca o
lejos de donde esta parado por ejemplo ¢Esta la pelota cerca o lejos de donde estas parado? Cada
nifio debe de caminar hacia al objeto si esta cerca o sefialarlo si esta lejos. Luego el nifio se ubicara
en diferentes puntos del area de juego y encontrara los objetos cercanos y lejanos desde distintas
perspectivas. Todos los nifios tendran que participan

CIERRE
Dialogamos con preguntas ¢Qué les parecio la actividad de hoy? ;Queé es lo que maés les gusto?

¢Para que hicimos esta actividad? ¢ Tuvieron dificultades? ; Como lo solucionaron? ;Hubo algo que ng
les gusto de la actividad? ¢ Pudimos aprender algo nuevo hoy? ¢nos servira lo que aprendimos hoy ?
¢de que se trato el juego? Invitamos a que los nifios cuenten lo que jugamos de de manera resumida .
Me despido diciéndoles que estoy contenta que todos participaron en el juego, que sepan que los

quiero mucho y que mafiana los estaré esperando con una actividad muy divertida.

VIII.  REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO

¢Que logro los estudiantes con esta actividad |, Qué dificultades se observaron?
Nifios y nifias lograron ubicarse a si mismos en Ninguna.
el espacio (cerca-lejos)
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GUIA DE OBSERVACION

AREA Matematicas
Se ubica a si mismo y ubica objetos en él espacio en el que se encuentra;a
partir de ello, organiza sus movimientos y acciones para desplazarse.
Establece relaciones espaciales al orientar sus movimientos y acciones al
DESEMPE |desplazarse, ubicarse y ubicar objetos en situaciones cotidianas. Las
NO expresa con su cuerpo o algunas palabras —como “cerca de” “lejos de”, “al
lado de”’; “hacia adelante” “hacia atras”, “hacia un lado”, “hacia el otro
lado”— que muestran las relaciones que establece entre su cuerpo, el
espacio y los objetos que hay en el entorno.
GRADOY .
. 5 ANOS
SECCION
Investigad
ora
items El nifio (a) se ubica asi mismo en el espacio (cerca-lejos)
N° ESTUDIANTE NUNCA A VECES SIEMPRE
1 NINO 1 X
5 NINO 2 X
3. NINO 3 X
4 NINO 4 X
5. NINO 5 X
6. NINO 6 X
7 NINO 7 X
N NINO 8 X
9. NINO 9 X
10 NINO 10 X
11 NINO 11 X
12 NINO 12 X
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NINO 13

13. )

14. NINO 14
15, NINO 15
16. NINO 16
17. NINO 17
18. NINO 18
19. NINO 19
20. NINO 20
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 12
l. DATOS INFORMATIVOS

:N° 780 FUNDO EL TINGO

.
V.

e |LE.L
e Lugar
e Edad

e Nombre del investigador

: HUANUCO
: 5 ANOS

: Villanueva Pifian Adela

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: Coloca y hombra en el espacio

OBJETIVO: El nifio ubica objetos en el espacio (arriba, abajo, dentro, fuera)
PREPARACION DE LA ACTIVIDAD

ANTES DE LA ACTIVIDAD

¢ Qué necesitamos hacer antes de la actividad de

aprendizaje?

¢ Planificar la actividad de aprendizaje o
e Elaboracion de materiales didacticos

¢ Qué recursos 0 materiales se usara en esta
actividad de aprendizaje?
Obijetos pequerios (bloques, pelotas,
mufiecos, etc.)
e Cajagrande

V. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE
Area competencia  |Capacidades Desempefio ;Qué nos dard  |Instrumento
evidencia de (de evaluacion
aprendizaje
Matemat |Resuelve Usa estrategias |Se ubica a si mismo y [El nifio ubica |Guia de
ica problemas de y |ubica objetos en él espacio |objetos en el  |observacion
forma |procedimient |en el que se encuentra; a |espacio
movimientoy |0S para |partir de ello, organiza sus |(arriba, abajo,
localizaciéon |orientarse enel /movimientos y acciones |dentro, afuera)
espacio. para desplazarse.
Establece relaciones
espaciales al orientar sus
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movimientos y accionesal
desplazarse, ubicarse Yy
ubicar objetos en
situaciones cotidianas. Las
expresa Con Su CUErpo o
algunas palabras —como
“cerca de” “lejos de”, “al
lado de”; “hacia adelante”
“hacia atrds”, ‘“hacia un
lado”, “hacia el otrolado”—
que muestran las
relaciones que establece
entre su cuerpo, elespacio
y los objetos que

hay en el entorno.

ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoque transversal

Actitudes que se muestran en estudiantes

basqueda de la excelencia

Nifios que no ubican objetos en el espacio (arriba, abajo, dentro,
afuera)

VI. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

INICIO

pondriamos al juego?

Usando una voz suave les comunico el tema del dia “COLOCA Y NOMBRA EN EL ESPACIO”La
investigadora reune a todos los nifios en un circulo y ubica una caja en el centro, dentro de la caja
hay diferentes objetos inicia el dialogo con las siguientes preguntas ¢ Qué haremos el dia de hoy?

¢Qué objetos visualizan? ¢ Podriamos crear un juego con esta caja lleno de cosas? ;Qué nombre le

La investigadora recomienda que todos participen y estén atentos a sus indicaciones.

DESARROLLO

Para causar expectativa usando una voz suave les menciono el nombre del juego “COLOCA Y
NOMBRA EN EL ESPACIO”
La investigadora muestra a los nifios varios objetos, pide que cada uno tome uno y coloque en

diferentes posiciones de acuerdo a lo que mencione. Por ejemplo "Coloca el mufieco arriba de la
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mesa"”, "Pon la pelota abajo de la mesa” o "Mete el bloque dentro de la caja”. Animo a todos los
nifios a participar en el juego y elogio sus respuestas.
Les recordare la importancia de ubicar objetos en el espacio (arriba, abajo, dentro, fuera).

CIERRE

Dialogamos con preguntas ¢Qué les parecio la actividad de hoy? ;Qué es lo que mas les gusto?
¢Para que hicimos esta actividad? ¢ Tuvieron dificultades? ;Cémo lo solucionaron? ¢ Hubo algo que ng
les gusto de la actividad? ¢ Pudimos aprender algo nuevo hoy? ¢nos servira lo que aprendimos hoy ?
¢de que se trato el juego? Invitamos a que los nifios cuenten lo que jugamos de de manera resumida .
Me despido diciéndoles que estoy contenta que todos participaron en el juego, que sepan que los

quiero mucho y que mafiana los estaré esperando con una actividad muy divertida.

VII. REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO

¢Qué logro los estudiantes con esta actividad

¢ Qué dificultades se observaron?

Ubicar objetos en el espacio (arriba, abajo,
dentro, afuera)

Ninguna.
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GUIA DE OBSERVACION

AREA Matematicas
Se ubica a si mismo y ubica objetos en €l espacio en el que se
encuentra;a partir de ello, organiza sus movimientos y acciones para
desplazarse. Establece relaciones espaciales al orientar sus
DESEMPE NO |movimientos y acciones aldesplazarse, ubicarse y ubicar objetos en
situaciones cotidianas. Las expresa con su cuerpo o algunas palabras —
como “cerca de” “lejos de”, “al lado de”; “hacia adelante” “hacia
atras”, “hacia un lado”, “hacia el otro lado”— que muestran las
relaciones que establece entre su cuerpo, el
espacio y los objetos que hay en el entorno.
GRADOY .
SECCION > ANOS
Investigad
ora
items El nifio (a) ubica objetos en el espacio (arriba, abajo, dentro, afuera)
N° ESTUDIANTE |NUNCA A VECES SIEMPRE
1 NINO 1 X
5 NINO 2 X
3. NINO 3 X
4 NINO 4 X
5 NINO 5 X
N NINO 6 X
7 NINO 7 X
8 NINO 8 X
0. NINO 9 X
10. NINO 10 X
11 NINO 11 X
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NINO 12

12, ) X
13 NINO 13 X
N NINO 14
15 NINO 15
16, NINO 16 X
17 NINO 17 X
18, NINO 18 X
10, NINO 19
20. NINO 20
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 13
l. DATOS INFORMATIVOS

e |LE.I
e Lugar
e Edad

e Nombre del investigador

:N° 780 FUNDO EL TINGO

: HUANUCO
: 5 ANOS

: Villanueva Pifan Adela

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: Encuentra a tus amigos

OBJETIVO: El nifio expresa la ubicacion de sus amigos relacionado al

desplazamiento (hacia adelante-hacia atras)

V.

PREPARACION DE LA ACTIVIDAD

ANTES DE LA ACTIVIDAD

¢ Qué necesitamos hacer antes de la actividad de

aprendizaje?

e Planificar la actividad de aprendizaje o
e Elaboracion de materiales didacticos

Nifios

¢ Qué recursos 0 materiales se usara en esta
actividad de aprendizaje?

V. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE
Area competencia  |Capacidades Desempefio ;,Qué nos dara |Instrumento
evidencia de |de evaluacién
aprendizaje
Matemét [Resuelve Usa estrategias [Expresa con  material |El nifio (Guia de
ica problemas de y |concreto y dibujos sus |expresa la observacion
forma |procedimient |vivencias, en los que |ubicacion de
movimientoy |0S para |muestra relaciones sus amigos
localizacién |orientarse enel |espaciales y de medida [relacionado al
espacio. entre personas y objetos.  [desplazamien
to (hacia
adelante- hacia
atras)
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VI. ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoque transversal Actitudes que se muestran en estudiantes
basqueda de la excelencia Nifios y nifias que no expresan la ubicacion de sus amigos
relacionado al desplazamiento (hacia adelante-hacia atras)

VIl. MOMENTOS DE LAACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

INICIO

Usando una voz suave les comunico el tema del dia “ENCUENTRA A TUS AMIGOS”

La investigadora invita a los nifios salir al patio, les pide que empiecen a caminar a cierta distancia
de su compariero propiciamos el dialogo con preguntas ¢ Qué creen que haremos el dia de hoy?
¢Podriamos crear un juego’ ;Qué nombre le pondriamos al juego? Pido a los nifios que sefialen asu
mejor amigo Y describan su ubicacion.

La investigadora recomienda que todos participen y estén atentos a sus indicaciones.

DESARROLLO

Para causar expectativa usando una voz suave les menciono el nombre del juego “ENCUENTRAA
TUS AMIGOS”

La investigadora explica a los nifios que van a encontrar a sus amigos en diferentes ubicaciones, para
ello deben de dividirse un dos grupos, un grupo tendra que cubrirse los 0jos con las manos mientras
el otro grupo es ubicado en diferentes lugares del patio. Una vez ubicados pediré al grupoque abran
los 0jos y encuentren a sus compafieros, animando a expresar la ubicacion de sus amigosutilizando
palabras como "cerca"”, "lejos", "encima de", "debajo de", "al lado de", "junto a", "detrasde" y
"delante de" Por ejemplo, "Encuentra a Maria que esta cerca del tacho de basura” o "Busca a Juan
que esta detras de la silla".

Después de que todos los nifios hayan tenido la oportunidad de jugar, reuniré a los nifios para una
breve asamblea con preguntas ¢ Como ubicacién a sus compafieros? ¢ Qué estrategias utilizaron?

Les recordare la importancia del juego.

CIERRE

Dialogamos con preguntas ¢Qué les pareci6 la actividad de hoy? ;Qué es lo que mas les gusto?

¢Para que hicimos esta actividad? ¢ Tuvieron dificultades? ; Como lo solucionaron? ;Hubo algo que
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no les gusto de la actividad? ¢Pudimos aprender algo nuevo hoy? ¢nos servira lo que aprendimos hoy,

? ¢de que se trato el juego? Invitamos a que los nifios cuenten lo que jugamos de de manera resumida

Me despido diciéndoles que estoy contenta que todos participaron en el juego, que sepan que los

quiero mucho y que mafiana los estaré esperando con una actividad muy divertida.

VIII.  REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO

¢Qué logro los estudiantes con esta actividad ¢ Qué dificultades se observaron?
Los nifios y nifias lograron expresar la ubicacién |Ninguna.
de sus amigos relacionado a su desplazamiento.

GUIA DE OBSERVACION

AREA Matematicas

DESEMPE [Expresa con material concreto y dibujos sus vivencias, en los que
NO muestra relaciones espaciales y de medida entre personas y objetos.
GRADOY N

SECCION > ANOS

Investigad

ora

Items El nifio (a) expresa la ubicacién de sus amigos relacionado al

desplazamiento (hacia adelante-hacia atras)

N° ESTUDIANTE NUNCA A VECES SIEMPRE
1 NINO 1 X
5 NINO 2 X
3. NINO 3 X
4 NINO 4 X
5 NINO 5 X
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NINO 6

6. X
; NINO 7 X
N NINO 8 X
N NINO 9 X
10. NINO 10 X
11 NINO 11 X
1 NINO 12 X
13 NINO 13

1 NINO 14

15 NINO 15 X
16, NINO 16 X
17 NINO 17 X
18, NINO 18

10, NINO 19

0. NINO 20 X

126




ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 14

I. DATOS INFORMATIVOS

e ILE.L : N° 780 FUNDO EL TINGO
e Lugar :HUANUCO
e Edad : 5 ANOS

Nombre del investigador

1.
.
V.

: Villanueva Pifian Adela

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: Viaje en el tiempo
OBJETIVO: El nifio (a) reconoce nociones temporales
PREPARACION DE LA ACTIVIDAD

ANTES DE LA ACTIVIDAD

¢ Qué necesitamos hacer antes de la actividad de
aprendizaje?

Planificar la actividad de aprendizaje
Elaboracion de materiales didacticos

¢ Qué recursos o materiales se usara en esta
actividad de aprendizaje?
Dibujos que representen actividades

cotidianas (despertarse, comer, jugar,dormir,

etc.)
V. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE
Area Competencia |Capacidades Desempefio ;Qué nos dard |Instrumento
evidencia de |de evaluacion
aprendizaje
Matemat |Resuelve Usa estrategias |Usa diversas expresiones [El nifio |Guia de
ica problemas y [que muestran su reconoce observacion
de cantidad  |procedimient |comprension  sobre la|nociones
0S de |cantidad, el peso y el temporales
estimaciony  [tiempo —“muchos”,
célculo. “pocos”, “ninguno”,“mas
que”, “menos que”,
“pesa  mas”, “pesa
menos”’, “ayer”, “hoy” y
“manana”—, €n
situaciones cotidianas.
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VI. ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoque transversal Actitudes que se muestran en estudiantes

busqueda de la excelencia Nifios que no realizan agrupaciones

VII. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

INICIO

Usando una voz suave les comunico el tema del dia “VIAJE EN EL TIEMPO”

La investigadora pega en la pizarra varias tarjetas que representan diferentes actividades cotidianas
(dibujos de una cama para representar "dormir", un plato para "comer", un bal6n para “jugar", etc.)
propiciamos el dialogo con preguntas ¢ Qué imagenes ven en la pizarra? ¢lo pueden describir?

¢ Qué figuras observan? ;Podriamos crear un juego con estas tarjetas? ;,Qué nombre le pondriamosal
juego?

La investigadora recomienda que todos participen y estén atentos a sus indicaciones.

DESARROLLO

Para causar expectativa usando una voz suave les menciono el nombre del juego “VIAJE EN EL
TIEMPO”

La investigadora explica a los nifios que van hacer un viaje en el tiempo para hablar sobre los
diferentes momentos del dia, para ello les mostrare tarjetas y preguntale al nifio qué momento del
dia representa esa actividad (por ejemplo, "¢cuando te cepillas los dientes?", "';cuando te vas a
dormir?"). Una vez que el nifio haya identificado el momento del dia, pediré que coloque la tarjeta
en la pizarra en el lugar correcto de la secuencia temporal (dia 0 noche). Les mostrare diferentes
tarjetas y preguntare al nifio sobre los momentos del dia en que ocurren esas actividades. Animareal

nifio a utilizar palabras como "antes", "después™, "ayer", "hoy" y "mafana” para describir la
secuencia temporal de las actividades.

Por ejemplo, puede decir "me cepillo los dientes después de cenar", "ayer fui al parque", "hoyvamos
a jugar al fatbol" o "mafiana es mi cumpleafios"

Les recordare la importancia de reconocer las nociones temporales.
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CIERRE

Dialogamos con preguntas ¢Qué les parecio la actividad de hoy? ;Qué es lo que mas les gusto?
¢Para que hicimos esta actividad? ¢ Tuvieron dificultades? ¢ Cémo lo solucionaron? ;Hubo algo que ng
les gusto de la actividad? ¢ Pudimos aprender algo nuevo hoy? ¢nos servira lo que aprendimos hoy ?
¢de que se trato el juego? Invitamos a que los nifios cuenten lo que jugamos de de manera resumida .
Me despido diciéndoles que estoy contenta que todos participaron en el juego, que sepan que los

quiero mucho y que mafiana los estaré esperando con una actividad muy divertida.

VIII. REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO

¢Qué logro los estudiantes con esta actividad ¢ Qué dificultades se observaron?

Realizar agrupaciones. Ninguna.
EUiA DE OBSERVACION ll
AREA Matematicas

DESEMPENO [cantidad, el peso y el tiempo —“muchos”

2 ¢¢ 29 ¢ Lo b N3

b

“mafiana”—, en situaciones cotidianas.

que”, “menos que”, “pesa mas”, “pesa menos”,

13 29 <¢

pocos”,

29 ¢¢

Usa diversas expresiones que muestran su comprension sobre la

29 CC

ninguno”, “mas

ayer’Q’ ‘Ghoy,’ y

GRADOY .
SECCION > ANOS
Investigad
ora
Items El nifio (a) reconoce nociones temporales
N° ESTUDIANTE NUNCA A VECES SIEMPRE
1 NINO 1 X
2 NINO 2 X
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NINO 3

3. X
4 NINO 4 X
5. NINO 5 X
6. NINO 6 X
7. NINO 7 X
8. NINO 8 X
9. NINO 9 X
10. NINO 10 X
11. NINO 11 X
12. NINO 12 X
13. NINO 13 X
14. NINO 14 X
15. NINO 15 X
16. NINO 16 X
17. NINO 17 X
18. NINO 18 X
19. NINO 19 X
20. NINO 20 X
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 15

l. DATOS INFORMATIVOS

e I|E.IL : N° 780 FUNDO EL TINGO
e Lugar :HUANUCO
e Edad : 5 ANOS

e Nombre del investigador

: Villanueva Pifan Adela

1. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: El detective de la longitud
I1l.  OBJETIVO: El nifio reconoce longitud de objetos
IV. PREPARACION DE LAACTIVIDAD

ANTES DE LA ACTIVIDAD

¢ Qué necesitamos hacer antes de la actividad de
aprendizaje?

e Planificar la actividad de aprendizaje

e Elaboracion de materiales didacticos

¢ Qué recursos o0 materiales se usara en esta
actividad de aprendizaje?
o Cinta métrica

o Objetos de diferentes longitudes

(cuerdas, lapices, juguetes, libros, etc.)

V. PROPOSITOS DE APRENDIZAJE

Area competencia  |Capacidades Desempefio ;,Qué nos dara |Instrumento
evidencia de |de evaluacién
aprendizaje

Matemat |Resuelve Usa estrategias [Realiza seriaciones por El nifio |Guia de

ica problemas Y ltamafio, longitud y reconoce observacion

de cantidad  |procedimient . longitud  de |.
05 de |grosor hasta con cinco objetos.
estimacién y |objetos
calculo.
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VI. ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoque transversal Actitudes que se muestran en estudiantes

busqueda de la excelencia Nifios que no realizan agrupaciones

VIl. MOMENTOS DE LA ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE

INICIO

Usando una voz suave les comunico el tema del dia “EL DETECTIVE DE LA LONGITUD” La
investigadora les muestra a los nifios en una mesa varios objetos de diferentes longitudes y

tamafios, cuerdas, lapices, juguetes, libros, etc. Propicio el dialogo con preguntas ¢ Qué haremos

con estos objetos? ¢Queé es lo que ven? ;Podriamos crear un juego con estas tarjetas? ;Qué nombrele
pondriamos al juego?

La investigadora recomienda que todos participen y estén atentos a sus indicaciones.

DESARROLLO

Para causar expectativa usando una voz suave les menciono el nombre del juego “EL DETECTIVE
DE LA LONGITUD”

La investigadora invitara a todos los nifios a ser detectives especialistas en medir longitudes y
comparar objetos, le entregara a cada uno una cinta métrica, les explicare como usar la cinta
métrica.

Cada nifio debe de elegir un objeto que se encuentra en la mesa y debera de medir utilizando la
cinta métrica, le ayudare a colocar el extremo de la cinta en un extremo del objeto y a leer la
medida en el otro extremo. Luego invitare a los nifios a comparar la longitud del objeto con otros
objetos. Por ejemplo, preguntale: "¢ Es el lapiz méas largo o mas corto que la cuerda?", "; Cual es
mas largo, el libro o el juguete?".

Animare al nifio a ordenar los objetos segun su longitud, desde el mas largo al mas corto, o
viceversa.

Les mencionare a los alumnos la importancia de su participacion durante el juego.

CIERRE

Dialogamos con preguntas ¢Qué les parecié la actividad de hoy? ;Qué es lo que mas les gusto?
¢Para que hicimos esta actividad? ¢ Tuvieron dificultades? ¢Cémo lo solucionaron? ;Hubo algo que

no les gusto de la actividad? ¢Pudimos aprender algo nuevo hoy? ¢nos servira lo que aprendimos
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hoy ? ¢de que se trato el juego? Invitamos a que los nifios cuenten lo que jugamos de de manera
resumida .
Me despido diciéndoles que estoy contenta que todos participaron en el juego, que sepan que los

quiero mucho y que mafiana los estaré esperando con una actividad muy divertida.

VIIl.  REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO

¢Qué logro los estudiantes con esta actividad ¢ Qué dificultades se observaron?

Realizar agrupaciones. Ninguna.

GUIA DE OBSERVACION

AREA Matematicas

DESEMPE |Realiza seriaciones por tamafio, longitud y grosor hasta con cinco

NO objetos.

GRADOY .

SECCION ° ANOS

Investigad

ora

Items El nifio (a) reconoce longitud de objetos.

N° ESTUDIANTE NUNCA A VECES SIEMPRE

1 NINO 1 X
2. NINO 2 X
3 NINO 3 X
4. NINO 4 X
5 NINO 5 X
6 NINO 6 X
7. NINO 7 X
8 NINO 8 X
9, NINO 9 X
10. NINO 10 X
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11, NINO 11 X
12. NINO 12 X
13. NINO 13 X
14. NINO 14 X
15, NINO 15 X
16. NINO 16 X
17. NINO 17 X
18. NINO 18 X
19, NINO 19 X
20. NINO 20 X
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