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5.

Resumen y abstract

Resumen

La investigacion Juegos matematicos para el aprendizaje de matematica en
estudiantes de la Institucion Educativa Inicial N° 942 del distrito de Mazamari-
2019 con un disefio pre-experimental. Los métodos empleados fueron: el método
cientifico y estadistico. La poblacion estuvo conformada 54 estudiantes entre
damas y varones de 3 afios, 4 afios y 5 afios y una muestra de 24 estudiantes de
4 y 5 afios de edad con un muestreo no probabilistico. En las técnicas de
procesamiento y analisis de datos se utilizo el estadigrafo T de student se hallo
usando paquete estadistico SPSS En apoyo al objetivo general: Determinar la
influencia de juegos matematicos en el aprendizaje de matematica en estudiantes

de la Institucion Educativa N° 942 del distrito de Mazamari — 2019.

Se determind a partir de la prueba estadistica de Shapiro wilk que el P valor es
menor que 0,05 para el pre y post test estableciendo asi que los datos provienen
de una poblacién normalmente distribuida. Para la hipotesis general con la
aplicacion de la T de student se evidencia que el P-valor= 0 significa que hay
diferencia significativa entre el pre y post test, pudiendo determinar asi que
acepta la hipétesis planteada por el investigador determinando asi que el grado
de influencia que de los juegos matematicos en el aprendizaje de la matematica

es de direccion positiva con una influencia de 72.2%.

Palabras claves: Juegos matematicos, aprendizaje de matematica,

ordinalidad, adicién y sustraccion.
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Abastract

The investigation Mathematical games for the learning of mathematics
in students of the Initial Educational Institution N ° 942 of the district of
Mazamari-2019 with a pre-experimental design. The methods used were: the
scientific and statistical method. The population consisted of 54 students
among ladies and men of 3 years, 4 years and 5 years and a sample of 24
students of 4 and 5 years of age with a non-probabilistic sampling. In the
techniques of data processing and analysis, the student's statistics were found
using the SPSS statistical package. In support of the general objective: To
determine the influence of mathematical games in the learning of mathematics
in students of the Educational Institution No. 942 of the district of Mazamari -

20109.

It was determined from the statistical test of Shapiro wilk that the value
is less than 0.05 for the pre and post test thus establishing that the data comes
from a typically distributed population. For the general hypothesis with the
application of the student's T it is evident that the P-value = 0 means that there
is a significant difference between the pre and post test, being able to determine
so that he accepts the hypothesis posed by the researcher thus determining the
degree of The influence of mathematical games in the learning of mathematics

is a positive direction with an influence of 72.2%.

Keywords: Mathematical games, mathematics learning, ordinality,

complements and subtraction.
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l. Introduccion

La ensefianza de la matematica a través de los juegos matematicos es
consecuencia de la matematica moderna, teniendo en cuenta la necesidad del
desarrollo para un mejor aprendizaje de la matematica de los estudiantes del
nivel inicial contando con el apoyo de una linea de investigacion del que
proviene bien definido para el logro de los aprendizajes de los estudiantes en
forma general buscando mejorar el rendimiento académico de los estudiantes.

Por lo que, el presente trabajo de investigacion se buscé conocer la
importancia de desarrollar el uso de los juegos matematicos buscando qué
influencia existe en el aprendizaje en matemaética; tal asi que se busco
determinar la influencia de la variable independiente en la variable
dependiente. De la misma forma la influencia de la variable independiente en
las dimensiones.

Trabajo de investigacion justificado por encontrar un nuevo
conocimiento suficiente con el uso de los juegos matematicos en el
aprendizaje de las matematicas en los nifios de 4 y 5 afios, porgque no hay una
suficiente informacion acerca de usar muchas estrategias de ensefianza en el
area de matematica en los nifios de inicial, es la razdn del desarrollo de la
tesis que se llevo a cabo porque es conveniente probar y tener un sustento
cientifica acerca de los juegos matematicos para el logro en el aprendizaje de
los nifios, logro que trascendié por su relevancia hacia la sociedad, de este
modo la investigacion aport6 nuevos conocimientos a la comunidad cientifica

a la ciudadania en general a los nuevos investigadores.
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Buscando como influyen los juegos matematicos en el aprendizaje de la
matematica, en el salén de los nifios de 4 y 5 afos. Con los resultados se
conocio los beneficios del uso de los juegos matematicos en el aprendizaje en
la misma materia, de la misma forma los resultados sugirieron usar nuevas
estrategias de aprendizaje del area que planteamos o0 sea, el dominio de
matematica en los nifios de inicial, también sugieren nuevas hipotesis tal como
juegos matematicos u otras estrategias que influyen en el aprendizaje de
matematica de los nifios, es necesario entregar a los maestros y padres de
familia estrategias precisas para desarrollar el area a que nos estamos
dedicando en el que se utiliz6 el método general método cientifico.

Trabajo de investigacion que responde a la solucion del siguiente problema:
¢Cual es la influencia de juegos matematicos en el aprendizaje de matematica
en estudiantes de la Institucion Educativa N° 942 del distrito de Mazamari -
2019? Seguidamente es planteado los objetivos: Determinar la influencia de
juegos matematicos en el aprendizaje de matemaética en estudiantes de la
Institucion Educativa N° 942 del distrito de Mazamari — 2019.

Determinar la influencia de juegos matematicos en el aprendizaje de
numeracion en estudiantes de la Institucion Educativa N° 942 del distrito de
Mazamari — 20109.

Determinar la influencia de juegos matematicos en el aprendizaje de seriacion
en estudiantes de la Institucion Educativa N° 942 del distrito de Mazamari —

20109.
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Determinar la influencia de juegos matematicos en el aprendizaje de geometria
en estudiantes de la Institucion Educativa N° 942 del distrito de Mazamari -

2019.

Dentro de la prueba de hipdtesis se ha descubierto que las hipotesis fueron
aceptadas. Investigacion que se realizé en una poblacién de 54 estudiantes
entre las edades de nifios de 3, 4, 5 y una muestra de 24 estudiantes en nifios
de 4 y 5 afos.

Por lo tanto, los profesores desempefian un papel decisivo para mejorar
las condiciones y la calidad del aprendizaje, desafortunadamente su
preocupacion se centra en los contenidos desde la perspectiva de la disciplina
y no en problemas de la educacion matematica Particularmente, es complejo
poseer el saber ensefiar que promueva los espacios pedagdgicos. Es por ello,
que la tesis se busca por medio de la manipulacién de la variable independiente

resolver el problema.
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I1. Revision de la literatura

En la presente investigacion se desarrollo los siguientes antecedentes como

son: Internacionales, nacionales

2.1.Antecedentes de la investigacion

Antecedentes internacionales

Villavicencio (2016), En su trabajo de investigacion Los juegos
matematicos en el desarrollo del pensamiento I6gico matematico en los
nifios y nifias de nivel inicial del centro de desarrollo infantil el Mundo de
Mozart. Realizado en la Universidad Central del Ecuador del pais del
Ecuador. Para optar el titulo de Licenciada en Ciencias de la Educacién
mencion Profesora Parvularia. Quién planteo el siguiente objetivo general:
Determinar como influyen los juegos matematicos en el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico en los nifios y nifias de nivel inicial del
Centro de Desarrollo Infantil el Mundo de Mozart. Utilizando el método
cientifico y sus pasos correctos. El tipo de investigacién es descriptiva,
considero una poblacién una autoridad, 4 maestras del nivel 1y 1, 2
maestras de institucion educativa aledafias al centro infantil, 48 estudiantes
de la institucion educativa Mundo de Mozart, la técnica utilizadas es la
observacién, encuesta, haciendo uso del instrumento para recoger datos
ficha de observacién, cuestionario de preguntas. La autora llego a las
siguientes conclusiones: Los juegos matematicos favorecen el

pensamiento l6gico matematico en n los escolares sometidos a estudio. En
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el desarrollo del pensamiento matematico los juegos son determinantes en
el aprendizaje. La mayoria de los escolares que participaron en el estudio
lograron mejorar su pensamiento 16gico matematico mediante los diversos

juegos matematicos.

Martinez & Ochoa, (2010), Influencia del uso del material didactico en el
aprendizaje de matematica para la asimilacion de contenidos del segundo
ciclo de educacion bésica en el primer semestre del 2010 del centro
escolar Rodrigo J. Leiva. Universidad de el Salvador. El Salvador, Para
optar el titulo de licenciado en educacion matematica. Trabajando en una
muestra de 30 alumnos encuestados, 9 alumnos tienen preferencia por la
asignatura de lenguaje, 19 por la asignatura de matematica, 1 alumno la
materia de sociales y 1 alumno por la materia de ciencia. Una parte
fundamental de la metodologia, es justamente la utilizacion de
instrumentos que permitan llevar a cabo la investigacion de forma
objetiva; y para ello se utilizaron en primera instancia lo que es una
evaluacion diagnostica a través de entrevista, encuestas y guias de
observacién en base a los resultados se orientaran estrategias que permitan
verificar los avances de los involucrados en la investigacion. Llegando a
las conclusiones: de Uno de los factores de los mejoramientos en la calidad
de la ensefianza de la matematica en segundo ciclo es precisamente la
disponibilidad y uso de materiales educativos en la institucion escolar, ya
que se realizo talleres para construccion de materiales didacticos para la

ensefianza de la matematica ya que los mismos no existian en la
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institucion. El taller que se llevo a cabo para la construcciéon de material
didactico, se concluye que los medios y los recursos didacticos ayudan a
facilitar los procesos de aprendizaje en un contexto educativo determinado
y que se utilice con una finalidad didactica. Con la realizacion de las
capacitaciones y el circulo de estudio se concluye que los docentes deben
tener como objetivo que los estudiantes pueden alcanzar las competencias
matematicas necesarias para comprender, utilizar aplicar y comunicar

conceptos y procedimientos matematicos.

Rincon (2010), en su tesis titulada Importancia del material didactico en
proceso matematico en educacién preescolar Universidad los Andes
Venezuela, para optar el titulo de licenciada en educacion. Utilizando una
muestra de 2 docentes y 25 nifios y nifias cursantes de preescolar seccion
“C” Utilizando para la recoleccion de datos el instrumento observacion
significativa y entrevista formal abierta. Llegando a la conclusion de que
el material didactico favorece el proceso de ensefianza y aprendizaje, les
ayuda a los nifios y nifias a desarrollar la concentracion, permitiendo
control sobre si mismo el material didactico estimula la funcién de los
sentidos para acceder de manera facil a la adquisicion de la habilidades y
destrezas, el material didactico pone a prueba los conocimientos en un

ambiente ltdico de manera favorable y satisfactorio en los nifios y nifias.

Avila (2012), en su tesis titulada EI material didactico y su incidencia en

el aprendizaje de los estudiantes Universidad Tecnoldgica Equinoccial
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Ecuador, para obtener el titulo de licenciado en ciencias de educacién
primaria. Trabajando en una muestra de 87 personas, divididas en 20
profesores de la escuela y 67 alumnos de los paralelos “A” y “B” de
séptimo afio de Educacion Basica. Para la recoleccion de datos se usa la
encuesta que es una técnica destinada a tener datos de varias personas
donde se utiliza un listado de preguntas escritas que se las entrega con la
finalidad de que contesten por escrito. EI documento esta elaborado como
un cuestionario. En la investigacion se elabord un cuestionario para los
docentes con diez items de preguntas cerradas, para los estudiantes se
elaborG otro cuestionario con seis preguntas cerradas y cuatro abiertas.
Llegando a la conclusion de la aplicacion de modelos pedagdgicos
significativos donde el uso de material didactico adecuado despertaria
conductas de imitacion y reforzaria el aprendizaje de los estudiantes es
hecho a un lado en el afan de mantener practicas obsoletas de ensefianza.
Mientras no se parta de las vivencias y experiencias de los nifios, mientras
la actividad intraula sea mas préctica y participativa, el estudiante lograra
mejores aprendizajes. La clase resulta mas activa y participativa cuando
el maestro utiliza material didactico adecuado a cada una de las asignaturas
y areas de estudio. Asi en Matematica, los juegos geométricos y las
cartulinas son las més utilizadas. En Lenguaje y Comunicacion se prioriza
los afiches, textos, poemarios y revistas. En Estudios Sociales, los mapas,
la esfera y los textos son los que méas se manejan y Ciencias Naturales, el
contexto ecoldgico, los seres vivos, el collage, el texto y las laminas

ayudan a fijar nuevos aprendizajes. En el area de Matematicas, lo que se
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debe resaltar es la utilizacion de juegos geométricos en el 20.14 %, de
cartulinas en el 15.67 % y reglas en 11.93 %.

Asimismo tenemos las antecedentes nacionales

Aliaga (2017) En su trabajo de investigacion Efectividad del programa los
materiales didacticos, mis mejores amigos para desarrollar el
pensamiento matematico en nifios de 5 afios del nivel inicial de la I.E. Fe
y Alegria Nro 41, La Era Lurigancho. Realizado en la Universidad
Peruana Union del Perd. Para obtener el Titulo Profesional de Licenciada
en Educacion, Especialidad Educacién Inicial y Puericultura. Planteo el
siguiente como objetivo general: Determinar la efectividad del programa
los materiales didacticos, mis mejores amigos para desarrollar el
pensamiento matematico en nifios de 5 afios del nivel inicial de la
Institucion Educativa Fe y Alegria N° 41, La Era Lurigancho. El tipo de
investigacion fue cuantitativo de nivel pre experimental, contando con una
poblacién 27 estudiantes del aula de 5 afios de edad de la Institucién
Educativa Fe y Alegria N° 41, Era, Lurigancho y la muestra de estudio fue
27 escolares de 5 afios de la misma Institucion Educativa. La técnica
utilizada fue la observacion y el instrumento para recoger datos guia de
observacién, lista de cotejo. La autora lleg6 a las siguientes conclusiones:
En relacion a las relaciones espaciales, temporalizacion, numeracion el
100% de los escolares lograron el aprendizaje alcanzando el nivel de logro
previsto. En el nivel de desarrollo del pensamiento matematico al hacer

uso de materiales concretos y Grafico el 85,2% de los estudiantes lograron
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el nivel de logro previsto. Los materiales didacticos tuvieron gran

influencia en el aprendizaje de las matematicas.

Jara (2012), en su tesis titulada Influencia del software educativo ‘fisher
price: little people discovery airport en la adquisicion de las nociones
l6gico-matematicas del disefio curricular nacional, en los nifios de 4 y 5
afos de la I.E.P newton college Pontificia Universidad Catolica del Peru
para optar el titulo de licenciado en educacion con especialidad en
educacién inicial teniendo como muestra a nifios y nifias de 4 y 5 afios,
conformada por 15 nifios y nifias entre los 4 y 5 afios, A su vez, se evaluo
a 15 nifos y nifias de otro salon, “Pandas”, quienes no utilizaron el
software educativo, en base a los mismos indicadores l6gico-matematicos.
Utilizando como instrumentos para el recojo de datos test que consisten en
pruebas Para ello se realizd una primera evaluacion (Semana 0) para
definir la linea base que permitidé conocer la situacién inicial en que se
encontraban los nifios y nifias en esta materia. A todos los nifios de ambos
salones se les aplico las mismas seis pruebas de evaluacion al finalizar
cada una de las cuatro semanas para medir los sucesivos avances
alcanzados por los nifios y nifias en la adquisicion de las habilidades
l6gico-matematicas. Dichas pruebas se han elaborado tomando en cuenta
seis indicadores basicos, que se han identificado como necesarios para la
adquisicion de competencias basicas en el campo del razonamiento.
Llegando a la conclusion: de que existe una relacion de influencia positiva

y facilitadora del software educativo “Fisher Price: Little People
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Discovery Airport” en el proceso de adquisicion de las nociones logico-
matematicas por parte de los nifios y nifias de 4 y 5 afios. En efecto, el
trabajo y pruebas realizadas demostraron que: Al finalizar el mes de uso del
software educativo, en el aula Koalas, al menos 3 nifios mas, alcanzaron
cada Indicador utilizado para evaluar la adquisicién de competencias Yy
nociones l6gico matematicas, en comparacion con el aula “Pandas”, cuyo
proceso de aprendizaje se realiz6 a través de métodos convencionales,
especialmente, a traves de fichas de aplicaciéon. En la Semana 0 la cantidad
de nifos del aula “Koalas” que alcanzaron cada Indicador era de un
promedio de 5, cantidad que aumento en la Semana 4 a un promedio de 11
ninos. Es decir, después de un mes de uso del software educativo: “Fisher
Price: Little People Discovery Airport”, la cantidad de nifios que
alcanzaron los Indicadores aument6 en un promedio de 6 nifios. En el aula
“Pandas”, en cambio, la cantidad de nifios que alcanz6 cada Indicador,
aumentd de un promedio de 5 nifios en la Semana 0, a 8 nifios en la Semana
4. Es decir, un promedio de 3 nifios més alcanzaba cada Indicador al

finalizar el mes.

Alvan, Brugueiro & Mananita, (2014), en su tesis titulada Influencia del
material didactico en el aprendizaje de la matemaética en nifios y nifias de
5 anos de la institucion educativa inicial n°® 657 “nifios del saber”- 2014
Universidad Nacional de la Amazonia Peruana. Peru, para optar el titulo
de licenciadas en educacidn inicial. Trabajando en una muestra que estuvo
conformada por 30 nifios de la seccion Amarillo. Utilizando los

instrumentos para el recojo de datos las fichas de observacion que se
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aplicaron a los nifios y nifias. Llegando a las conclusiones que en la
evaluacion realizada dentro del salon amarillo, los materiales usados en la
construccién de sus aprendizajes que obtuvieron los mayores resultados
fueron las maderas con un 93 % que contd con la aceptacion de 28
individuos, los bloques l6gicos con un 90% que cont6 con la aceptacion
de 27 individuos y las semillas con un 83% que conto con la aceptacion de
25 individuos entre nifios y nifias respectivamente. Mientras que los demas
obtuvieron el menor de los resultados como las cubos y carteles con un 33
% que contd con la aceptacion de 10 individuos, y las maquetas y
rompecabezas con un 17% que contd con la aceptacion de 05 individuos
entre nifios y nifias. De acuerdo a la evaluacion realizada dentro del salon
amarillo, los materiales didacticos reciclables o de la zona que obtuvieron
los mayores resultados fueron los “los nifios y nifias se motivan con la
presencia de materiales didacticos” con un 83 % que contd con la
aceptacion de 25 individuos entre nifios y nifias respectivamente. Mientras
que los demés obtuvieron el menor de los resultados como los Huayruros
con un 10 % que contd con la aceptacion de 03 individuos, la soga de
platano y los trozos de madera con un 07 % que contd con la aceptacion
de 02 individuos y la arcilla con un 03 % que cont6 con la aceptacion de

01 individuos entre nifios y nifias.
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2.2.Bases tedricas

2.2.1. Base tedrica de juegos matematicos

Unicef (s. ) Plantea:

Los juegos brindan una gran oportunidad para que los nifios y nifias
se involucren en el aprendizaje, donde todos sus sentidos entran en
funcionamiento recogiendo informacion a partir de la manipulacion
de materiales concretos, tienen la posibilidad de poner en juego sus
habilidades, lograran usar la imaginacion en la resolucion de

problemas matematicos. (p. 2).

Unicef (s. f) Plantea:

Los juegos de rompecabezas circulares ayudan a los escolares a
contar numeros donde cada escolar va encontrar las piezas
consecutivas unas de otras de una manera divertida, los escolares
observan repetidas veces hasta encontrar la ubicacion correcta,
ademas pueden escribir los nimeros. Estos juegos favorecen en el
conteo de nimeros, nombrar objetos, reconocer nimeros, lograran
comprender la palabra de los nimeros del uno hasta donde lo desee,

les admite la comprensién de la suma y resta. (p. 58)
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Educrea (s. f) plantea:

Peru.

Los juegos matematicos tienen un potencial educativo que les
permite pensar, construir y reafirmar conocimientos, desarrollar
habilidades, promueve los valores y actitudes positivas, donde el
escolar encuentra cualquier oportunidad para el juego con cualquier
recurso que encuentra, le da funcionabilidad, forma idea de
cantidades de objetos, considera los tamafios, formas, por lo tanto
estd desarrollando el sentido numérico, formas, medidas y manejo

de informacion (p. 2).

Ministerio de Educacion (2013) Plantea:

Para propiciar el aprendizaje en los escolares de una manera
entretenida y divertida los nifios y nifias tienen que participar en
actividades ludicas libres, como en los sectores. El sector de
dramatizacién y juego simbolico; favorecera al escolar en la
expresion oral y describir las caracteristicas de los objetos. Sector
biblioteca; estimula a la lectura, formas, tamafios, comparaciones a
través de los diverso dibujos que observa. El sector construccion;
promover el orden de los materiales, agrupacion, comparar,
cuantificar, cantidad de objetos que observa. Sector juegos de
atencion concentracion; accede a la concentracion, reconocer la
secuenciacion, formar colecciones por formas, color, tamafio. Sector

dibujo y pintura; fomenta la realizacion de comparaciones de
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colores, agrupar, pertenencia y no pertenencia. Sector musica; le
favorece en la determinacion de patrones, pertenencia y no
pertenencia. Experimentos; promueve saberes de medidas,
magnitudes, célculos, diferenciar caracteristicas fisicas y quimicas

de las sustancias. (pp. 71-72).

Caraballo (2016) Plantea:

El juego en los nifios y nifias genera dos reacciones, el odio y el
entusiasmo, pero de todas maneras no crea indiferencias, a si mismo
las actividades mateméticas favorecen el aprendizaje de manera
divertida, entretenida con participacion activa en: Juegos de adivinar
numeros, favorece en el reconocimiento de nimeros. Los acertijos,
que estimulan el pensamiento creativo. Ejercicios matematicos,
favorece la iniciacion de las operaciones de adicion y sustraccion.
Juegos para aprender a sumar y restar da la oportunidad de iniciar en

procesos matematicos. (P. 2).

El Ministerio de educacion en el Disefio curricular basico (2008) p.130
sostiene que el area debe poner énfasis en el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico aplicado a la vida real, procurando
la elaboracion de conceptos, y desarrollo de habilidades, destrezas y
actitudes matematicas a través del juego como medio de excelencia

para el aprendizaje infantil. Debe considerarse indispensable que el
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nifio manipule material concreto como base para alcanzar el nivel
abstracto del pensamiento.

El ministerio de Educacion en ambos textos como rutas del
aprendizaje y el Disefio curricular basico coinciden en desarrollar
habilidades, destrezas, actitudes para potenciar su autonomia

imaginacion y la creatividad (p. 130)

2.3.Base tedrica de matematica

Per0. Ministerio de Educacion Curriculo Nacional (2016) Plantea:

La competencia resuelve problemas de cantidad, los escolares
buscan solucionar situaciones problematicas de cantidad, adquieren
nociones de sistema numeérico, resuelven algunos problemas de
operaciones de célculos exactos a través de comparaciones de
cantidades, teniendo en cuenta sus propiedades e implica que los
escolares logren desarrollar las capacidades; Traduce cantidades a
expresiones numéricas. Comunica su comprension sobre los
numeros y las operaciones, usa estrategias y procedimientos de
estimacion y célculo. Argumenta afirmaciones sobre las relaciones

numéricas. (p. 74).
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Dimensiones e indicadores de variable aprendizaje de

matematica.

Completa el circulo en la pelotitas que faltan
Coloca chapitas de color rojo, verde, amarillo
siguiendo la secuencia

- Numeracion: Continua con el patrén de posicion segtin el modelo
Cuenta los elementos que tiene los conjuntos
Ubica la lata roja en la fila de latas del mismo color
Ordena 4 latas en fila del mismo color
Ubica palitos de menor tamafio a mas grande

Seriacion: Organiza en grupos hojas de la misma forma

Agrega 2 elementos en un conjunto y cuenta cuanto
hay
Expresa cual de los colores de bolitas hay en mayor
cantidad en el grupo
Cuenta cuantos elementos hay en el conjunto
Separa los colores azules del grupo de elementos

- Geometria: De menor a mayor tamafio coloca en filas las cajas

Agrupa en dos grupos 5 objetos en cada uno

Determina el mayor elementos que tiene un
conjunto

Fuente: la autora

Perd. Ministerio de Educacion Curriculo Nacional de Educacion (2016)

Plantea:

En matematica los nifios y nifias en las actividades pedagogicas y en
el logro de la competencia resuelve problemas de regularidad,
equivalencia y cambio los escolares lograran las capacidades traduce
datos a expresiones algebraicas, que implica evaluar los resultados a

partir de una expresion. Comunica su comprension sobre las
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Peru.

relaciones algebraicas, donde el escolar logra expresar nocion de
concepto usando lenguaje algebraico. Usa estrategias Yy
procedimientos para encontrar reglas generales; donde es capaz de

crear, resolver y algunas situaciones problematicas. (p 76)

Ministerio de Educacion Programa curricular (2019)

Las circunstancias que ayudan el desarrollo de las competencias
relacionadas a matematica es insertar actividades que despierten el
interés por la resolucion de situaciones probleméticas, donde
pondran en préctica sus propias estrategias haciendo uso de
materiales concretos. Realizar actividades pedag6gicas en otros
ambientes como parques, tiendas, campo. dandole la posibilidad de
realizar observaciones, comparaciones, agrupar, pesar, determinar
tamarios, formas, colores. Se le debe de brindar recursos
manipulables concretos que favorecen el pensamiento matematico
donde puedan agrupar, ordenar, seriar. Plantearle preguntas que le
permitan establecer relaciones y los motive a buscar soluciones y

determinar estrategias. (p. 158).

Ministerio de Educacién (2012) Refiere:

Para resolver problemas de matematica el estudiante es necesario
que se familiarice, logre comprender la situacién problematica,
busque algunas estrategias para darle una posible solucion y buscar

estrategias para su resolucién segun lo establecido, verificar,
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examinar las soluciones viendo de qué manera lo ejecuto y como

aplicar en la vida. (P. 8).

De Guzman (1983) Sostiene:

Peru.

La matematica en el proceso educativo tiene un infinito valor, en la
ciencia favorece en el desarrollo de la tecnologia, ayuda en la
solucion de problemas de la vida real. Las matematicas es una
ciencia con fines propios de ordenacion racional y ldgica en aspectos
cuantitativos Un arte porque permite la creacion de estructuras

mentales y es un instrumento poderoso de exploracion. (p. 2).

Ministerio de Educacién (2013) Hace mencion:

Para el desarrollo de la competencia nimeros y operaciones, l0s
escolares realizaran actividades de conteo de forma libre, ubicacion
espacial clasificacion, seriacién, ordinalidad, correspondencia, uso
de cuantificadores haciendo uso de variadas estrategias para lograr
resolver un problema, argumentar en forma oral, especificando la
forma como lograron con los resultados. En este proceso de
matematizar los escolares solucionan problemas a partir de
situaciones concretas y con recursos manipulables y en situaciones
ludicas que le favorezca la creatividad y el descubrimiento. (pp. 18-

19).
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Per0. Ministerio de Educacion (2013) Plantea:

Para que el escolar logre comprender el significado de las nociones
de matematicas en cambio y relaciones es necesario que el nifio nifia
participe activamente manipulado objetos, y puede utilizar su cuerpo
con movimientos corporales y comprenda que es un patron. Como
una sucesiéon de movimientos de objetos, sonidos, simbolos, Grafico
considerando criterios, de forma, color, tamafios el cual puede
repetirse muchas veces y tienen relacion con el aprendizaje de
secuencias numerica, equivalencia, relacion de nimeros, pertenencia

no pertenencia. (p. 43).

Universidad Andina Néstor Caceres Velasquez (s. f) Plantea.

La matematica estd centrada en el enfoque de resolucion de
problemas, que propicia en el escolar el desarrollo del pensamiento
creativo, desarrollo del aprendizaje a través de actividades mentales,
afianzamiento en resolucién de situaciones problematicas basados
en la realidad. El juego es otra actividad de excelencia que esta
basado en resolucion de problemas donde permite de una manera
divertida dirigir la atencion de los escolares, estimula la
competencia, desarrolla las capacidades y conecta el aprendizaje con

la vida. (PP. 27-28).
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1. HIPOTESIS

3.1. Hipotesis general
Existe una influencia significativa juegos matematicos en el aprendizaje
de matemaética en estudiantes de la Institucion Educativa N° 942 del
distrito de Mazamari — 2019.

3.2. Hipotesis especificos

Existe una influencia significativa juegos matematicos en el aprendizaje
de numeracion en estudiantes de la Institucion Educativa N° 942 del

distrito de Mazamari -2019.

Existe una influencia significativa juegos matematicos en el aprendizaje
de seriacidn en estudiantes de la Institucion Educativa N° 942 del distrito

de Mazamari — 2019.

Existe una influencia significativa de juegos matematicos en el aprendizaje
de geometria en estudiantes de la Institucion Educativa N° 942 del distrito

de Mazamari — 2019.
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V. Metodologia

Gonzales, Et al, J. (2014) En el reciente trabajo de investigacion el método
general a utilizar es el método cientifico, que le permitié llegar a la realidad
de validez y confiabilidad donde se haran investigaciones a las incitaciones,
declarando hipdtesis, extraer las consecuencias logicas, buscar la relacion
hipotética entre las variables, comprobarlas a través de la aplicacion de
técnicas e instrumentos, validos confiables en la recopilacién de datos
empiricos y si las hipétesis son aceptadas o refutadas. (p.79)

4.1, Disefio de la investigacion

Gonzales, Et al, J. (2014) El autor limita que el boceto tiene una caracteristica
especifica que esta dentro de los niveles de investigacion porque en una misma
muestra concreta, se miden dos variables de estudio consecutivamente estas se
comparan estadisticamente posterior a la previa prueba de estimulo o
tratamiento experimental. En tal sentido las en la presenta investigacion se

utilizo el disefio de pre-experimental. (p.49)

G 01 X 02

DONDE

G = Grupo de estudio

O1 = Medicion de pre-test
O2 = Medicion del pos-test

X = Manipulacion de la variable independiente
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4.2.Poblacién y muestra

4.2.1. Poblacién

Sanchez y Reyes (2017) El actual trabajo de investigacion cuenta con una
poblacién total de 54 estudiantes entre damas y varones de 3 afios, 4 afios
y 5 afios en la Institucion Educativa Inicial N° 942 del distrito de Mazamari
-2019. Al respecto el especialista lo define que la poblacion o universo
objetiva y que involucra al total de sujetos esta constituida por la totalidad
de elementos que estan en un determinado ambito de una investigacion,

tiempo y lugar que comparten algunas caracteristicas comunes. (p.155)

Tabla N° 1: Poblacion Institucién Educativa Inicial N° 942 Mazamari-

2019
Nifios por edades v SEXO - N° DE ESTUDIANTES
3arfios inicial 14 16 30
4 afios inicial 6 6 12
5 afios inicial 3 4 12
Total de estudiantes 54

Fuente: Actas de la I.E.I

a. Muestreo no probabilistico

Sanchez y Reyes (2017) en este tipo de muestreo no es necesaria aplicar

ninguna formula matematica es a criterio del investigador. El presente caso de
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la investigacion se utilizara la muestra por conveniencia donde se trata de una
muestra fortuita donde se selecciona de acuerdo al investigador siempre y

cuando reunan las mismas caracteristicas de la poblacién. (p.161)

4.2.2. Muestra

Sanchez y Reyes (2017) La presente investigacion cuenta con una muestra de
estudio de 24 estudiantes entre damas y varones de 4 afios y 5 afios en la
Institucion Educativa Inicial N° 942 del distrito de Mazamari -2019. Al
respecto de la muestra el autor plantea que es una parte pequefia
representativa de la poblacion determinada que es seleccionada con el
propdsito de medir las propiedades que le caracteriza a la totalidad de la

poblacién. (p.155)

Tabla N° 2: Muestra Institucion Educativa Inicial N° 942

Mazamari-2019

Nifios de 4-5 SEXO N° DE
afios M F ESTUDIANTES
4 afos inicial 6 6 12
> afos 8 4 12
inicial
Total de estudiantes 24

Fuente: Ndmina de la Institucion educativa N° 942 del Distrito de Mazamari -
2019

Criterio de inclusion y exclusion de la muestra.

Inclusién de la Muestra: Todos los estudiantes de 4 y 5 afios de la muestra de la
institucion educativa inicial N° 942 del distrito de Mazamari - 2019
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Criterios de Inclusion y Exclusion de la Muestra

Inclusion de la muestra: se incluyeron a todos los estudiantes de 4 y 5 afios
participando en las sesiones durante la investigacion en la institucion educativa
inicial N° 942 del distrito de Mazamari - 2019
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4.3.Definicion y operacionalizacion de juegos matematicos para el aprendizaje de matematica en estudiantes de la Institucion
Educativa Inicial N° 942 del distrito de Mazamari-2019

Variables Definicion conceptual Definicion operacional Dimensiones Indicadores Escala de
medicion
es

Son  actividades ludicas  que - Los estudiantes participaran en juegos - Realiza conteo,
involucran observacion, movimientos | con los dedos que les permitira conteo, cardinalidad, subdivision de
corporales,  accion,  exploracion | cardinalidad, combinaciones, cantidades con los dedos y
utilizando material concreto en | subdivisiones de acuerdo a su interés y los expresa en forma oral.
interaccion con sus pares que | de acuerdo a sus habilidades expresaran

posibilita  aprendizaje  buscando | en forma verbal en cantidades. - ldentifica cantidades
satisfaccion en las acciones que numéricas en carteles e
realiza, _,respeto, soaallzar_:lon Y | . Los estudiantes participaran en juegos indican a través de sus

JUEGOS COOPETacion con sus pares. Eljuego_se con los dedos donde cuantificaran, dedos.

P constituye en una accion pedag_oglca realizaran comparaciones numéricas .

MATEMATICOS permitiendo ) apre_ndlzaje part_lendo con los carteles, dados, cartas, - Ejecuta saltos y lo
desde su vivencia y construir las metaplanes compitiendo con sus pares representan en letras en
bases para la a@q_mswlon de noctones en situaciones ludicas previa la cuadros de doble entrada
matematicos basicos y resp]ucmn de vigilancia de la maestra.
problemas, desarrollar habilidades del
pensamiento, razonamiento. - Los estudiantes participaran en

~ . actividades de juegos que involucre

Londofio, C. (2018) “3 simples | Gipoqy en pjapeglotesf4 organizaran

Juegos para motivas eEI.nlno y nina datos en cuadros de doble entrada

g”” las —  matemdtica™(p. 1) graficaran en nimeros las cantidades

ecupergdo de ) ) de saltos realizados por ellos a sus
https://eligeeducar.cl/3-simples-juegos- ~

motivar-ninos-ninas-la-matematica companeros - con la ayUda de la
maestra.

Es una ciencia del conocimiento, | - Los estudiantes participaran en | - Numeracion: Completa el circulo en la Intervalar

MATEMATICA

aprendizaje  logica que utiliza
simbolos que estan basados en una
teoria. Es el eje fundamental en el
desarrollo de las sociedad que permite
la adquisicion de saberes relacionados
a cantidades, interpretar la realidad,
resolucion problemas partiendo desde

actividades ludicas de forma
intencionada e identificaran
cantidades de quitar, agregar
elementos de un conjunto hasta cinco
y / contar con los dedos de la mano u
objetos y plantear preguntas ¢ Cuantos
tengo si pongo un 2 ..mas? ¢Cuantos

Estd  basado en la
comprension,

representacion de
cantidades en acciones de
agregar, quitar, cuantificar
en diversas situaciones en el

pelotitas que faltan

Coloca chapitas de color
rojo, verde, amarillo
siguiendo la secuencia

Continua con el patrén de
posicién segun el modelo
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su entorno, y tiene gran importancia en
la educacién desde los primeros afios
de la escolaridad deben adquirir
nociones matematicas para el
desarrollo de las competencias.
Ministerio de Educacion (2015)
Rutas del aprendizaje 1l ciclo
matematica 3, 4 y 5 afios de
educacion inicial“(p.18)

nos quedan si nos comimos una...?
los representaran en forma de
ndmeros con la guia de la maestra.

Los estudiantes organizados en
grupos y en actividades lddicas
competitivas organizaran objetos y
establecerdn  un orden de los
elementos  con  criterios  pre
establecidos segun los patrones
considerando su forma, color, tamafio,
textura de los objetos previa la guia de
la maestra.

Los estudiantes participaran en
equipos de trabajo en actividades
ludicas competitivas y ordenaran
objetos en cestas determinadas
teniendo como criterio sus formas:
cuadrados, rectangulos, circular,
pequefios, grandes con la guia de la
maestra.

proceso de resolucién de
problemas.

Cuenta los elementos que
tiene los conjuntos

Ubica la lata roja en la fila
de latas del mismo color

Seriacion:

Es el proceso  de
ordenamiento de elementos
a partir de una coleccién de
objetos considerando
diversas caracteristicas
como color, forma, grosos,
textura estableciendo un
orden determinado.
Ministerio de
Educacion(2015) “Rutas
del aprendizaje Il Ciclo
matemaética 3,4 y 5 afios de
educacion inicial” (p. 77)

Ordena 4 latas en fila del
mismo color

Ubica palitos de menor
tamafio a mas grande

Organiza en grupos hojas de
la misma forma

Agrega 2 elementos en un
conjunto y cuenta cuanto
hay

Expresa cual de los colores
de bolitas hay en mayor
cantidad en el grupo

- Geometria:

Tiene relacién con los campos
fisicos espaciales y sus
representaciones

considerando  las  formas
como: cuadrados, prismas,
triangulos, rectangulos de
acuerdo a su  propia

conceptualizacion.

Quaranta, M, E. & De
Moreno, B. R.(2019) “la
ensefianza de la geometria en
el jardin de infantes”(p. 26

Cuenta cuantos elementos
hay en el conjunto

Separa los colores azules del
grupo de elementos

De menor a mayor tamafio
coloca en filas las cajas

Agrupa en dos grupos 5
objetos en cada uno

Determina el mayor
elementos que tiene un
conjunto
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4.4 Técnicas e instrumentos

4.4.1.

4.4.2.

Técnicas

Sanchez y Reyes (2017) En el presente trabajo de investigacion se
utilizara la técnica de la observacion que consiste en indagar, opinién que
tiene un sector de la poblacion sobre un determinado problema al respecto
manifiesta son procedimientos sistematizados, operativos gque sirven para
la solucion de problemas préacticos las técnicas deben ser seleccionadas
teniendo en cuenta lo que se investiga porqué, para qué y como se
investiga. (p.164)

Instrumentos

Sanchez y Reyes (2017) En el presente trabajo de investigacion se utilizo el
instrumento pre-test y pos-test donde el autor manifiesta que los
instrumentos consisten en formular preguntas a ciertas personas para que
opinen sobre un asunto basado en al respecto nos sefiala que los
instrumentos son medios auxiliares para recoger y registrar los datos

obtenidos a través de las técnicas. (p.166)

Variables
Variable independiente : Juegos matematicos
Variable Dependiente : Aprendizaje de matematica
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Confiabilidad de instrumento
Autor : Guillen Cervera Rosana Liliana

Proposito : Elevar el rendimiento académico de los

estudiantes

Institucion Educativa : Institucion Educativa N° 942 del distrito de

Mazamari-2019

Metodologia

El instrumento de la investigacion El instrumento aplicado consto de cinco
preguntas por cada dimension y en total 15 de la variable, para evaluar las
variables que conforman los juegos matematicos como estrategia didactica
y aprendizaje de matematica, es decir, un total de quince preguntas para el
desarrollo de la investigacion. El instrumento se evalué con la lista de
cotejo de la siguiente forma: deficiente = 1; bueno = 2; muy bien = 3;

excelente =4

Confiabilidad y validez del instrumento

Uno de los requisitos esenciales que debe poseer cualquier instrumento de
medicion son la validez y la confiabilidad. Con la validez se determina la
revision de la presentacion del contenido, el contraste de los indicadores
con los items que miden las variables correspondientes. Se estima la
validez como el hecho de que una prueba sea de tal manera concebida,
elaborada y aplicada y que permita evaluar lo que se espera medir. En la

ejecucidn inicial de esta fase se realiz0 la prueba piloto ya validada, con el
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total de la muestra de los estudiantes que presentaban las mismas
caracteristicas de los sujetos bajo estudio que forman parte de los

resultados.

Alfa de Cronbach: Un coeficiente de fiabilidad

El método de consistencia interna basado en el alfa de Cronbach permite
estimar la fiabilidad de un instrumento de medida a través de un conjunto
de items que se espera que midan al mismo constructo o dimension tedrica.
La medida de la fiabilidad mediante el Alfa de Cronbach asume que los
items miden un mismo constructo y que estan altamente correlacionados.
Cuanto mas cerca se encuentre el valor de alfa a uno mayor es la

consistencia interna de los items analizados.

Norma de aplicacién

Se organizan los reactivos de acuerdo a las dos variables con respecto a los

temas planteados con su respectiva puntuacion.

Para la aplicacion de los instrumentos se solicita responder con toda

claridad de acuerdo a las variables o de acuerdo a los temas planteados.

Resultado de prueba de alfa de Cronbach

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos
,830 2
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El resultado presente indica que el instrumento es totalmente confiable y

que es apto para aplicar a los estudiantes de la muestra.

Valores de calculo del coeficiente de alfa de Cromabach

RANGOS INTERPRETACION
0.81 a1.00 Muy alta

0.61 a 0.80 Alta

0.41 a0.60 Moderada
0.21 a 0.40 Baja

0.01 a 0.20 Muy baja

4.5. Plan de analisis

En el presente proyecto de investigacion dentro del plan de analisis se
tendra una base de datos a partir de la aplicacion de instrumentos de
observacion, se creard una base de datos temporal en el programa Excel 2013
y se procedera a la tabulacion de los mismos. Para el andlisis de datos, se
utilizara el programa estadistico SPSS (Stadistical package for the social
sciencies) version 23 a través del cual se obtendran los resultados estadisticos
con las frecuencias, para realizar luego el andlisis de distribucion de dichas

frecuencias con sus respectivas figuras.
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4.6.Matriz de consistencia de juegos matematicos para el aprendizaje de matematica en estudiantes de la Institucion Educativa
Inicial N° 942 Mazamari-2019

PROBLEMA GENERAL

OBJETIVO GENERAL

HIPOTESIS GENERAL

VARIABLES

METODOLOGIA

¢Cuédl es la influencia de

Determinar la influencia de

H1. Existe una influencia

juegos matematicos en el | juegos matematicos en el significativa juegos
aprendizaje de matematica en | aprendizaje de matematica matematicos en el
estudiantes de la Institucion estudiantes de la aprendizaje de
Educativa N° 942 del distrito | Instituciéon Educativa N° matematica en estudiantes
de Mazamari - 2019? 942 del distrito de Mazamari de la Institucion
—2019. Educativa N° 942 del
distrito de Mazamari —
2019.

PROBLEMA ESPECIFICO OBJETIVOS HIPOTESIS

ESPECIFICOS ESPECIFICOS
1. ¢Cual es la influencia de [I. Determinar la influencia |H1.-Existe una influencia
juegos matematicos en el juegos matematicos en el significativa juegos
aprendizaje de numeracion aprendizaje de matematicos en el
en estudiantes de la numeracion en aprendizaje de
Institucién Educativa N° estudiantes de la numeracion en
Institucion Educativa N° estudiantes de la

942  del distrito  de
Mazamari - 2019?

2. ¢Cudl es la influencia de
juegos matematicos en el
aprendizaje de seriacion en
estudiantes de la Institucion
Educativa N° 942 del
distrito de Mazamari -
2019?

3. ¢Cudl es la influencia de
juegos matematicos en el
aprendizaje de geometria en
estudiantes de la Institucion
Educativa N° 942 del

942 del distrito de
Mazamari — 2019.

Determinar la influencia
de juegos matematicos en

el aprendizaje de
seriacion en estudiantes
de la Institucién

Educativa N° 942 del
distrito de Mazamari —
2019.

Determinar la influencia
de juegos matematicos en
el aprendizaje de
geometria en estudiantes

Institucion Educativa N°
942 del distrito de
Mazamari -2019.

H2.-Existe una influencia
significativa juegos
matematicos en el
aprendizaje de seriacion
en estudiantes de la
Institucién Educativa N°
942 del distrito de
Mazamari — 2019.

H3.-Existe una influencia
significativa de juegos

matematicos en el

VARIABLE

INDEPENDIENTE

JUEGOS MATEMATICOS

- Realiza conteo, cardinalidad,
subdivision de cantidades con
los dedos y los expresa en
forma oral.

- ldentifica cantidades
numéricas en carteles e
indican a través de sus dedos.

- Ejecuta saltos y o
representan en letras en
cuadros de doble entrada

VARIABLE DEPENDIENTE

MATEMATICA

- ldentifica cantidades de
quitar, agregar hasta cinco
objetos en situaciones ludicas
y con soporte de material
concreto.

- Establece un orden de los
elementos del conjunto con
criterios segin su forma,
color, tamafio, textura de los
objetos concretos.

- Organiza los objetos en una
cesta teniendo como criterio
sus formas: cuadrados,

Tipo de Investigacion: Aplicada

Segun su finalidad: Aplicada.

Segun su carécter: Experimental

Segun su alcance temporal: Transversal

Segun la orientacién que asume: Orientada a la aplicacion
Disefio de la investigacion: Pre - experimental

Donde:

G = Grupo de estudio

O1 = medicion del pre test

O2 = medicion del post test

X = Aplicacién o manipulacién la variable independiente.

POBLACION

ESTUDIANTES

LE. N° 942 DE SEXO N° DE

MAZAMARI H M ESTUDIANTES

3 ANOS 14 | 16 30

4 ANOS 6 6 12

5 ANOS 8 4 12
Total de poblacion 54
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distrito de
2019?

Mazamari

de la Institucién
Educativa N° 942 del
distrito de Mazamari -
2019.

aprendizaje de geometria
en estudiantes de la
Institucién Educativa N°
942 del distrito de
Mazamari — 2019.

rectangulos,
pequefios, grandes.

circular,

MUESTRA

ESTUDIANTES LE. N° SEXO N° DE

942 DE MAZAMARI H M ESTUDIANTES

4 ANOS 6 6 12

5 ANOS 8 4 12
Total de muestra 24
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4.7.Principios éticos

Uladech (2016)

“Proteccidn a las personas.- La persona en toda investigacion es el finy no
el medio, por ello necesitan cierto grado de proteccién, el cual se
determinaré de acuerdo al riesgo en que incurran y la probabilidad de que

obtengan un beneficio”.

“En el ambito de la investigacion es en las cuales se trabaja con personas,
se debe respetar la dignidad humana, la identidad, la diversidad, la
confidencialidad y la privacidad. Este principio no solamente implicara
que las personas que son sujetos de investigacion participen
voluntariamente en la investigacion y dispongan de informacion
adecuada, sino también involucrard el pleno respeto de sus derechos
fundamentales, en particular si se encuentran en situacion de especial

vulnerabilidad”.

“Beneficencia y no maleficencia. - Se debe asegurar el bienestar de las
personas que participan en las investigaciones. En ese sentido, la conducta
del investigador debe responder a las siguientes reglas generales: no causar

dafo, disminuir los posibles efectos adversos y maximizar los beneficios”.

“Justicia.- El investigador debe ejercer un juicio razonable, ponderable y
tomar las precauciones necesarias para asegurarse de gque sus sesgos, y las

limitaciones de sus capacidades y conocimiento, no den lugar o toleren
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practicas injustas. Se reconoce que la equidad y la justicia otorgan a todas
las personas que participan en la investigacion derecho a acceder a sus
resultados. El investigador esta también obligado a tratar equitativamente
a quienes participan en los procesos, procedimientos y servicios asociados

a la investigacion”
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V. Resultados

5.1.Resultados

De acuerdo a la investigacion presentamos a continuacion los
resultados obtenidos mediante la aplicacion del instrumento a la muestra
del juego matematico enel aprendizaje de la matematica en estudiantes de
la Institucion Educativa Inicial N° 942 del distrito de Mazamari — 2019. A
continuacion, se presentan las tablas resultantes y su representacion en

Grafico.

Para el andlisis de los resultados se disefi¢ el baremo por variable y

dimensiones.
Baremo de Baremo de
Categorias Variables Dimensiones
Inicio 15-29 5-9
Proceso 30-44 10-14
Logro previsto 45-60 15-20

Tabla N 3: Comparacion del Aprendizaje de Matematica antes y después

de la aplicacion del instrumento.

APRENDIZAJE DE MATEMATICA
PRE - TEST POST - TEST

Frecuencia Porcentaje  Frecuencia Porcentaje

Valido INICIO 15 62,5 0 0
PROCESO 8 33,3 16 66,7
LOGRO 1 4,2 8 33,3
PREVISTO
Total 24 100,0 24 100,0
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Recuento

Fuente: A partir de la aplicacion del instrumento de pre y post test.
Interpretacion:

En la tabla 1: Con respecto al Aprendizaje de Matematica se puede observar
que en la categoria INICIO encontramos la reduccion considerable de 15 a 0
estudiantes en el nivel mas bajo, por otra parte, en la categoria PROCESO hay
un incremento positivo de 8 a 16 estudiantes y en la categoria LOGRO
PREVISTO podemos observar el incremento considerable y de naturaleza
positiva de 1 a 8 estudiantes. Interpretando que los estudiantes participan en
actividades ludicas de forma intencionada e identificaran cantidades de quitar,
agregar elementos de un conjunto, contar con los dedos de la mano u objetos y

plantear preguntas.

Para una mayor apreciacion de los resultados obtenidos se elaboro los Grafico

con los porcentajes estadisticos.

Gréafico N° 1 : Comparacion del Aprendizaje de Matematica antes y

después de la aplicacién del instrumento.

Recuento

NICIO PROCESO LOGRO PREVISTO

PROCESO LOGRO PREVISTO
APRENDIZAJE DE MATEMATICA (PRE-TEST) APRENDIZAJE DE MATEMATICA (POST-TEST)

Fuente: A partir de la aplicacion del instrumento de pre y post test.

Interpretacion:
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En el gréfico 1: Con respecto al Aprendizaje de Matematica se puede observar
que en la categoria INICIO encontramos la reduccién considerable de 62.5% a
0% de estudiantes en el nivel mas bajo, por otra parte, en la categoria
PROCESO hay un incremento positivo de 33,3% a 66,7% de estudiantes y en
la categoria LOGRO PREVISTO podemos observar el incremento
considerable y de naturaleza positiva de 4,2% a 33,3% de estudiantes.
Interpretando que los estudiantes participan en actividades ludicas de forma
intencionada e identificaran cantidades de quitar, agregar elementos de un

conjunto, contar con los dedos de la mano u objetos y plantear preguntas.

Tabla N° 4: Comparacion de la dimension Seriacion antes y después de la

aplicacién del instrumento

Seriacion

PRE - TEST POST - TEST

Frecuencia Porcentaje  Frecuencia Porcentaje

Valido INICIO 15 62,5 2
PROCESO 8 33,3 11
LOGRO 1 4,2 11
PREVISTO
Total 24 100,0 24

8,3
45,8
45,8

100,0

Fuente: A partir de la aplicacion del instrumento de pre y post test.
Interpretacion:

En latabla 2: Con respecto a la seriacion se puede observar que en la categoria
INICIO encontramos la reduccion considerable de 15 a 2 estudiantes en el nivel

mas bajo, por otra parte, en la categoria PROCESO hay un incremento positivo
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Recuento

de 8 a 11 estudiantes y en la categoria LOGRO PREVISTO podemos observar
el incremento considerable y de naturaleza positiva de 1 a 11 estudiantes.
Interpretando que los estudiantes Identifica cantidades de quitar, agregar hasta

cinco objetos en situaciones ludicas y con soporte de material concreto.

Para una mayor apreciacion de los resultados obtenidos se elaboro los Grafico

con los porcentajes estadisticos.

Grafico N° 2: Comparacion de la dimension Seriacidon antes y después de

la aplicacion del instrumento

Recuento

INICID PROCESO LOGRO PREVISTO NICIO PROCESO LOGRO PREVISTO

Seriacion (pre-test) Seriacion (post-test)

Fuente: A partir de la aplicacion del instrumento de pre y post test.

Interpretacion:

En el grafico 2: Con respecto a la seriacion se puede observar que en la categoria
INICIO encontramos la reduccion considerable de 62.5% a 8.3% de estudiantes
en el nivel més bajo, por otra parte, en la categoria PROCESO hay un
incremento positivo de 33.3% a 45.8% de estudiantes y en la categoria LOGRO
PREVISTO podemos observar el incremento considerable y de naturaleza
positiva de 4.2% a 45.8% de estudiantes. Interpretando que los estudiantes

Identifica cantidades de quitar, agregar hasta cinco objetos en situaciones
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ludicas y con soporte de material concreto.

Tabla N° 5: Comparacion de la dimension Ordenacion antes y después de

la aplicacion del instrumento

Ordenacion

PRE - TEST POST - TEST

Frecuencia Porcentaje  Frecuencia Porcentaje

Valido INICIO 12 50,0 2 8,3
PROCESO 10 41,7 13 54,2
LOGRO 2 8,3 9 37,5
PREVISTO
Total 24 100,0 24 100,0

Fuente: A partir de la aplicacion del instrumento de pre y post test.

Interpretacion:

En la tabla 3: Con respecto a la Ordenacion se puede observar que en la
categoria INICIO encontramos la reduccion considerable de 12 a 2 estudiantes
en el nivel mas bajo, por otra parte, en la categoria PROCESO hay un
incremento positivo de 10 a 13 estudiantes y en la categoria LOGRO
PREVISTO podemos observar el incremento considerable y de naturaleza
positiva de 2 a 9 estudiantes. Interpretando que los estudiantes Establecen un
orden de los elementos del conjunto con criterios segin su forma, color,

tamafo, textura de los objetos concretos.

Para una mayor apreciacion de los resultados obtenidos se elabord los Grafico

con los porcentajes estadisticos.
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Recuento

Grafico N° 3: Comparacion de la dimension Coordinacion de los dedos

antes y después de la aplicacion del instrumento

12,5

10,0

757

Recuento

50

254

00~

INICID. PROCESO LOGRO PREVISTO

INCIO PROCESO LOGRO PREVISTO

Ordenacion (pre-test) Ordenacion (post-test)

Fuente: A partir de la aplicacion del instrumento de pre y post test.

Interpretacion:

En el grafico 3: Con respecto a la Ordenacion se puede observar que en la
categoria INICIO encontramos la reduccion considerable de 50% a 8.3% de
estudiantes en el nivel mas bajo, por otra parte, en la categoria PROCESO hay
un incremento positivo de 41.7% a 54.2% de estudiantes y en la categoria
LOGRO PREVISTO podemos observar el incremento considerable y de
naturaleza positiva de 8.3% a 37.5% de estudiantes. Interpretando que los
estudiantes Establecen un orden de los elementos del conjunto con criterios

segun su forma, color, tamafio, textura de los objetos concretos.
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Tabla N° 6: Comparacion de la dimension Geometria antes y después de

la aplicacion del instrumento

Geometria (pre-test)

PRE - TEST POST - TEST

Frecuencia Porcentaje  Frecuencia Porcentaje

Valido INICIO 12 50,0 2
PROCESO 10 41,7 11
LOGRO 2 8,3 11
PREVISTO
Total 24 100,0 24

8,3
45,8
45,8

100,0

Fuente: A partir de la aplicacion del instrumento de pre y post test.
Interpretacion:

En latabla 4: Con respecto a la Geometria se puede observar que en la categoria
INICIO encontramos la reduccion considerable de 12 a 2 estudiantes en el nivel
mas bajo, por otra parte, en la categoria PROCESO hay un incremento positivo
de 10 a 11 estudiantes y en la categoria LOGRO PREVISTO podemos observar
el incremento considerable y de naturaleza positiva de 2 a 11 estudiantes.
Interpretando que los estudiantes Organiza los objetos en una cesta teniendo

como criterio sus formas: cuadrados, rectangulos, circular, pequenos, grandes.

Para una mayor apreciacion de los resultados obtenidos se elabor6 los Grafico

con los porcentajes estadisticos.
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Recuento

Grafico N° 4: Comparacion de la dimension Geometria antes y después de

la aplicacion del instrumento

Recuento

INICIO PROCESQ LOGRO PREVISTO

INIZIO PROCESQ LOGRO PREVISTO

Fuente: A partir de la aplicacion del instrumento de pre y post test.

Interpretacion:

En el grafico 3: Con respecto a la Geometria se puede observar que en la
categoria INICIO encontramos la reduccion considerable de 50% a 8.3% de
estudiantes en el nivel mas bajo, por otra parte, en la categoria PROCESO hay
un incremento positivo de 41.7% a 45.8% de estudiantes y en la categoria
LOGRO PREVISTO podemos observar el incremento considerable y de
naturaleza positiva de 8.3% a 45.8% de estudiantes. Interpretando que los
estudiantes Organiza los objetos en una cesta teniendo como criterio sus

formas: cuadrados, rectangulos, circular, pequefios, grandes.
FIABILIDAD DE INSTRUMENTO A TRAVES DEL SPSS v.24
METODO: ALFA DE CRONBACH

En el cuadro presenta, podemos ver el resultado de Alfa. De acuerdo al
autor Garcia-Bellido, R.; Gonzalez Such, J. y Jornet Meli4, J.M (2010).

A mayor valor de Alfa, mayor fiabilidad. E1 mayor valor teérico de Alfa
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es 1, y en general 0.80 se considera un valor aceptable. En el caso de

nuestro cuadro el resultado es el siguiente:

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de N de
Cronbach elementos

,830 2

Pruebas de normalidad de Shapiro wilk: APRENDIZAJE DE

MATEMATICA

Se analizé el comportamiento de la aplicacion del instrumento del pre y post test

Pruebas de normalidad

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.

Juegos Matematicos ,936 24 131
Matematicas funcionales ,949 24 ,253
Matematicas formativas ,948 24 ,242
Matematica instrumental ,962 24 AT74
Aprendizaje en matematicas ,947 24 ,233
Aprendizaje por crecimiento 977 24 ,838
Aprendizaje por ,960 24 434
reestructuracion

Aprendizaje por ajuste 971 24 ,683

*. Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Interpretacion
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En la tabla determinamos a partir de la prueba estadistica de Shapiro wilk que el P
valor es menor que 0,05 para el pre y post test estableciendo asi que los datos

provienen de una poblacién normalmente distribuida.

Procesamiento de la Hipotesis general:

Ha: Existe una influencia significativa juegos matematicos en el aprendizaje de
matematica en estudiantes de la Institucion Educativa N° 942 del distrito de
Mazamari — 2019.

Ho: No existe una influencia significativa juegos matematicos en el aprendizaje de
matematica en estudiantes de la Institucion Educativa N° 942 del distrito de

Mazamari — 2019.

Prueba de muestras emparejadas con la T de student: APRENDIZAJE DE
MATEMATICA

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas

95% de
intervalo de
confianza de

Desviacion Media de la diferencia
Media estandar error estandar Inferior
Parl APRENDIZAJE DE 91667 ,40825 ,08333 74428

MATEMATICA
(POST-TEST) -
APRENDIZAJE DE
MATEMATICA (PRE-
TEST)
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Prueba de muestras emparejadas

Diferencias
emparejadas

95% de
intervalo de
confianza de la
diferencia

Superior t gl Sig. (bilateral)

Parl APRENDIZAJE DE 1,08905 11,000 23 000
MATEMATICA (POST-
TEST) - APRENDIZAJE
DE MATEMATICA (PRE-
TEST)

Fuente: Datos resultantes antes y posterior al tratamiento.

Resultados alcanzados para la hipétesis general con la aplicacion de la T de student
se evidencia que el P-valor= 0 significa que hay diferencia significativa entre el pre

y post test, pudiendo determinar asi que acepta la hipotesis planteada por el

investigador.

Procesamiento del objetivo general: Determinar la influencia de juegos
matematicos en el aprendizaje de matematica en estudiantes de la Institucion

Educativa N° 942 del distrito de Mazamari — 2019.
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Influencia de muestras emparejadas

N Influencia Sig.

Par1 APRENDIZAJE DE 24 722 000
MATEMATICA
(POST-TEST) &
APRENDIZAJE DE
MATEMATICA (PRE-
TEST)

Fuente: Datos resultantes antes y posterior al tratamiento.

Resultados alcanzados para el objetivo general: Se determiné que el grado de
influencia que de los juegos matematicos en el aprendizaje de la matematica es de
direccion positiva con una influencia de 72.2%. Interpretando que los estudiantes
participan en actividades ludicas de forma intencionada e identificaran cantidades
de quitar, agregar elementos de un conjunto, contar con los dedos de la mano u

objetos y plantear preguntas.

Pruebas de normalidad de Shapiro wilk: Seriacién

Se analizara el comportamiento de la aplicacién del instrumento del pre y post test

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Seriacion (pre-test) ,387 24 ,000
Seriacion (post- ,291 24 ,000

test)

Interpretacion
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En la tabla determinamos a partir de la prueba estadistica de Shapiro wilk que el P
valor es menor que 0,05 para el pre y post test estableciendo asi que los datos

provienen de una poblacién normalmente distribuida.

Procesamiento de la Hipdtesis Especifica 1:

Existe una influencia significativa juegos matematicos en el aprendizaje de
numeracion en estudiantes de la Institucion Educativa N° 942 del distrito de

Mazamari -2019.

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas

95% de
intervalo de
confianza de

Desviacion Media de la diferencia
Media estandar error estandar Inferior
Par 1 Seriacion (post-test) - ,95833 ,55003 ,11228 , 712607
Seriacion (pre-test)
Prueba de muestras emparejadas
Diferencias
emparejadas
95% de
intervalo de
confianza de la
diferencia
Superior t gl Sig. (bilateral)
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Par 1  Seriacion (post-test) - 1,19059 8,536 23 ,000
Seriacion (pre-test)

Fuente: Datos resultantes antes y posterior al tratamiento.

Resultados alcanzados para la hipotesis especifica 1: Para la prueba de la hipotesis
especifica 1. se evidencia que el P-valor= 0 significa que hay diferencia

significativa entre el pre y post test.

Procesamiento del objetivo especifico 1: Determinar la influencia juegos
matematicos en el aprendizaje de numeracion en estudiantes de la Institucion

Educativa N° 942 del distrito de Mazamari — 2019

Influencia de muestras emparejadas

N Influencia Sig.

Par 1 Seriacion (post-test) & 24 ,605 ,002
Seriacion (pre-test)

Fuente: Datos resultantes antes y posterior al tratamiento.

Resultados alcanzados para el objetivo especifico 01: Se determind que el grado
de influencia que de los juegos matematicos en la seriacion es de direccion positivo
e influencia en 60.5%. Interpretando que los estudiantes Identifica cantidades de
quitar, agregar hasta cinco objetos en situaciones ludicas y con soporte de material

concreto.
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Pruebas de normalidad de Shapiro wilk: Ordenacion

Se analizara el comportamiento de la aplicacion del instrumento del pre y post test

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Ordenacion (pre-test) ,314 24 ,000
Ordenacion (post- ,305 24 ,000

test)

Interpretacion

En la tabla determinamos a partir de la prueba estadistica de Shapiro wilk que el P
valor es menor que 0,05 para el pre y post test estableciendo asi que los datos

provienen de una poblacién normalmente distribuida.

Procesamiento de la Hipdtesis Especifica 2:

Existe una influencia significativa juegos matematicos en el aprendizaje de
seriacion en estudiantes de la Institucion Educativa N° 942 del distrito de Mazamari

—20109.

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas

95% de
intervalo de
Desviacion Media de confianza de
Media estandar error estandar la diferencia
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Inferior

Par 1 Ordenacion (post-test) - ,70833 ,62409 ,12739 ,44480
Ordenacion (pre-test)

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias
emparejadas

95% de
intervalo de
confianza de la
diferencia

Superior t gl Sig. (bilateral)

Par 1  Ordenacion (post-test) - ,97186 5,560 23 ,000
Ordenacioon (pre-test)

Fuente: Datos resultantes antes y posterior al tratamiento.

Resultados alcanzados para la hipétesis: Para la prueba de la hipotesis especifica
2. se evidencia que el P-valor= 0 significa que hay diferencia significativa entre el

pre y post test.

Procesamiento del objetivo especifico 2: Determinar la influencia de juegos
matematicos en el aprendizaje de seriacion en estudiantes de la Institucion Educativa

N° 942 del distrito de Mazamari — 2019.

Influencia de muestras emparejadas

N Influencia Sig.

Par 1 Ordenacion (post-test) 24 524 ,009
& Ordenacion (pre-test)

Fuente: Datos resultantes antes y posterior al tratamiento.
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Resultados alcanzados para el objetivo especifico 02: Se determin6 que el grado
de influencia de juegos matematicos en el aprendizaje de seriacion es de direccién
positivo e influencia en 52.4%. Interpretando que los estudiantes Establecen un
orden de los elementos del conjunto con criterios segun su forma, color, tamario,

textura de los objetos concretos.

Pruebas de normalidad de Shapiro wilk: Geometria

Se analizara el comportamiento de la aplicacidn del instrumento del pre y post test

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Geometria (pre-test) ,314 24 ,000
Geometria (post-test) ,291 24 ,000

Interpretacion

En la tabla determinamos a partir de la prueba estadistica de Shapiro wilk que el P
valor es menor que 0,05 para el pre y post test estableciendo asi que los datos

provienen de una poblacién normalmente distribuida.

Procesamiento de la Hipotesis Especifica 3:

Existe una influencia significativa de juegos matematicos en el aprendizaje de
geometria en estudiantes de la Institucion Educativa N° 942 del distrito de

Mazamari — 2019.
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Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas

95% de
intervalo de
confianza de

Desviacion Media de la diferencia
Media estandar error estandar Inferior
Par 1 Geometria (post-test) - , 719167 ,712106 ,14719 48719
Geometria (pre-test)
Prueba de muestras emparejadas
Diferencias
emparejadas
95% de
intervalo de
confianza de la
diferencia
Superior t gl Sig. (bilateral)
Par1  Geometria (post-test) - 1,09614 5,379 23

Geometria (pre-test)

Fuente: Datos resultantes antes y posterior al tratamiento.

Resultados alcanzados para la hipétesis: Para la prueba de la hip6tesis especifica
3. se evidencia que el P-valor= 0 significa que hay diferencia significativa entre el

pre y post test.
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Procesamiento del objetivo especifico 3: Determinar la influencia de juegos
matematicos en el aprendizaje de geometria en estudiantes de la Institucion

Educativa N° 942 del distrito de Mazamari -2019.

Influencia de muestras emparejadas

N Influencia Sig.

Par 1 Geometria (post-test) & 24 ,385 ,063
Geometria (pre-test)

Fuente: Datos resultantes antes y posterior al tratamiento.

Resultados alcanzados para el objetivo especifico 3: Se determino que el grado de
influencia que de juegos matematicos en el aprendizaje de geometria es de direccion
positivo e influencia en 38.5%. Interpretando que los estudiantes Organiza los
objetos en una cesta teniendo como criterio sus formas: cuadrados, rectangulos,

circular, pequefios, grandes.

5.2.Andlisis de resultado

Hipdtesis General: Existe una influencia significativa juegos matematicos
en el aprendizaje de matematica en estudiantes de la Institucion Educativa

N° 942 del distrito de Mazamari — 2019.

Se determind a partir de la prueba estadistica de Shapiro wilk que el P valor
es menor que 0,05 para el pre y post test estableciendo asi que los datos
provienen de una poblacion normalmente distribuida. Para la hipotesis
general con la aplicacion de la T de student se evidencia que el P-valor= 0

significa que hay diferencia significativa entre el pre y post test, pudiendo
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determinar asi que acepta la hipdtesis planteada por el investigador
determinando asi que el grado de influencia que de los juegos matematicos
en el aprendizaje de la matematica es de direccidon positiva con una
influencia de 72.2%. Interpretando que los estudiantes participan en
actividades ludicas de forma intencionada e identificaran cantidades de
quitar, agregar elementos de un conjunto, contar con los dedos de la mano

u objetos y plantear preguntas.

Resultados que estan sustentados en la teoria de: Perd. Ministerio de
Educaciéon Curriculo Nacional (2016) donde plantea: La competencia
resuelve problemas de cantidad, los escolares buscan solucionar
situaciones problematicas de cantidad, adquieren nociones de sistema
numérico, resuelven algunos problemas de operaciones de calculos
exactos a través de comparaciones de cantidades, teniendo en cuenta sus
propiedades e implica que los escolares logren desarrollar las capacidades;
Traduce cantidades a expresiones numéricas. Comunica su comprension
sobre los nimeros y las operaciones, usa estrategias y procedimientos de
estimacion y calculo. Argumenta afirmaciones sobre las relaciones

numeéricas.

De la misma manera manteniendo una concomitancia con las conclusiones
de Villavicencio (2016), En su trabajo de investigacion Los juegos
matematicos en el desarrollo del pensamiento I6gico matematico en los
nifios y nifias de nivel inicial del centro de desarrollo infantil el Mundo de
Mozart. Concluyendo de la manera siguiente Los juegos matematicos

favorecen el pensamiento 16gico matematico en n los escolares sometidos
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a estudio. En el desarrollo del pensamiento matematico los juegos son
determinantes en el aprendizaje. La mayoria de los escolares que
participaron en el estudio lograron mejorar su pensamiento logico

matematico mediante los diversos juegos matematicos.

Hipdtesis Especifica 01: Existe una influencia significativa juegos
matematicos en el aprendizaje de numeracion en estudiantes de la
Institucion Educativa N° 942 del distrito de Mazamari -2019. Se determino
a partir de la prueba estadistica de Shapiro wilk que el P valor es menor
que 0,05 para el pre y post test estableciendo asi que los datos provienen
de una poblacién normalmente distribuida. Para la prueba de la hipotesis
especifica 1. se evidencia que el P-valor= 0 significa que hay diferencia
significativa entre el pre y post test determinando asi que el grado de
influencia que de los juegos matematicos en la seriacion es de direccion
positivo e influencia en 60.5%. Interpretando que los estudiantes Identifica
cantidades de quitar, agregar hasta cinco objetos en situaciones lidicas y

con soporte de material concreto

Resultados que estan sustentados en la teoria de: Per(. Ministerio de
Educacion Curriculo Nacional de Educacion (2016) Plantea: En
matematica los nifios y nifias en las actividades pedagogicas y en el logro
de la competencia resuelve problemas de regularidad, equivalencia y
cambio los escolares lograran las capacidades traduce datos a expresiones
algebraicas, que implica evaluar los resultados a partir de una expresion.

Comunica su comprension sobre las relaciones algebraicas, donde el
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escolar logra expresar nocion de concepto usando lenguaje algebraico. Usa
estrategias y procedimientos para encontrar reglas generales; donde es

capaz de crear, resolver y algunas situaciones problematicas

De la misma manera manteniendo una concomitancia con las conclusiones
de Aliaga (2017) En su trabajo de investigacion Efectividad del programa
los materiales didacticos, mis mejores amigos para desarrollar el
pensamiento matematico en nifios de 5 afios del nivel inicial de la I.E. Fe
y Alegria Nro 41, La Era Lurigancho En relacion a las relaciones
espaciales, temporalizacion, numeracion el 100% de los escolares lograron
el aprendizaje alcanzando el nivel de logro previsto. En el nivel de
desarrollo del pensamiento matematico al hacer uso de materiales
concretos y Grafico el 85,2% de los estudiantes lograron el nivel de logro
previsto. Los materiales didacticos tuvieron gran influencia en el

aprendizaje de las matematicas.

Hipdtesis Especifica 02: Existe una influencia significativa juegos
matematicos en el aprendizaje de seriacion en estudiantes de la Institucién
Educativa N° 942 del distrito de Mazamari — 2019. Se determind a partir
de la prueba estadistica de Shapiro wilk que el P valor es menor que 0,05
para el pre y post test estableciendo asi que los datos provienen de una
poblacién normalmente distribuida. Para la prueba de la hipdtesis
especifica 2. se evidencia que el P-valor= 0 significa que hay diferencia

significativa entre el pre y post test determinando asi que el grado de
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influencia de juegos matematicos en el aprendizaje de seriacion es de
direccidn positivo e influencia en 52.4%. Interpretando que los estudiantes
Establecen un orden de los elementos del conjunto con criterios segun su

forma, color, tamafio, textura de los objetos concretos.

Resultados que estan sustentados en la teoria de: De Guzman (1983) donde
sostiene que la matematica en el proceso educativo tiene un infinito valor,
en la ciencia favorece en el desarrollo de la tecnologia, ayuda en la
solucion de problemas de la vida real. Las matematicas es una ciencia con
fines propios de ordenacidn racional y l6gica en aspectos cuantitativos Un
arte porque permite la creacion de estructuras mentales y es un instrumento

poderoso de exploracion

De la misma manera manteniendo una concomitancia con las conclusiones
de Jara (2012), en su tesis titulada Influencia del software educativo
‘fisher price: little people discovery airport en la adquisicion de las
nociones l6gico-matematicas del disefio curricular nacional, en los nifios
de 4y 5 afios de la I.E.P newton college Concluyendo del modo siguiente
En efecto, el trabajo y pruebas realizadas demostraron que: Al finalizar el
mes de uso del software educativo, en el aula Koalas, al menos 3 nifios mas,
alcanzaron cada Indicador utilizado para evaluar la adquisicion de
competencias y nociones logico matematicas, en comparacion con el aula
“Pandas”, cuyo proceso de aprendizaje se realizo a través de métodos

convencionales, especialmente, a través de fichas de aplicacion.
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Hipdtesis Especifica 03: Existe una influencia significativa de juegos
matematicos en el aprendizaje de geometria en estudiantes de la Institucién
Educativa N° 942 del distrito de Mazamari — 2019. Se determind a partir
de la prueba estadistica de Shapiro wilk que el P valor es menor que 0,05
para el pre y post test estableciendo asi que los datos provienen de una
poblacién normalmente distribuida. Para la prueba de la hipdtesis
especifica 3. se evidencia que el P-valor= 0 significa que hay diferencia
significativa entre el pre y post test determinando asi que el grado de
influencia gque de juegos matematicos en el aprendizaje de geometria es de
direccidn positivo e influencia en 38.5%. Interpretando que los estudiantes
Organiza los objetos en una cesta teniendo como criterio sus formas:

cuadrados, rectangulos, circular, pequefios, grandes.

Resultados que estan sustentados en la teoria de: Universidad Andina
Néstor Caceres Velasquez (s. f) Plantea. Que la matematica esta centrada
en el enfoque de resolucion de problemas, que propicia en el escolar el
desarrollo del pensamiento creativo, desarrollo del aprendizaje a través de
actividades mentales, afianzamiento en resolucion de situaciones
problematicas basados en la realidad. El juego es otra actividad de
excelencia que esta basado en resolucion de problemas donde permite de
una manera divertida dirigir la atencién de los escolares, estimula la
competencia, desarrolla las capacidades y conecta el aprendizaje con la

vida.

De la misma manera manteniendo una concomitancia con las conclusiones

de Alvan, Brugueiro & Mananita, (2014), en su tesis titulada Influencia
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del material didactico en el aprendizaje de la matematica en nifios y nifias
de 5 arnos de la institucion educativa inicial n° 657 “ninios del saber”-
2014 donde ha concluido de la siguiente manera

Los estudiantes menores de edad fueron motivados con los materiales
didacticos con un 83 % que conto con la aceptacion de 25 individuos entre
nifilos y nifas respectivamente. Mientras que los demas obtuvieron el
menor de los resultados como los Huayruros con un 10 % que conto con
la aceptacion de 03 individuos, la soga de platano y los trozos de madera
con un 07 % que conto6 con la aceptacion de 02 individuos y la arcilla con

un 03 % que contd con la aceptacion de 01 individuos entre nifios y nifias.
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OBJETIVOS

RESULTADOS

ANTECEDENTES

FUNDAMENTACION
CIENTIFICA

APORTES Y
PREDICCIONES

Determinar la influencia de
juegos matematicos en el
aprendizaje de matematica en
estudiantes de la Institucion
Educativa N° 942 del distrito
de Mazamari — 2019.

Se determiné a partir de la
prueba estadistica de Shapiro
wilk que el P valor es menor
que 0,05 para el pre y post test
estableciendo asi que los datos
provienen de una poblacion
normalmente distribuida. Para
la hipétesis general con la
aplicacion de la T de student se
evidencia que el P-valor= 0
significa que hay diferencia
significativa entre el pre y post
test, pudiendo determinar asi
que acepta la hipotesis
planteada por el investigador
Se determiné asi que el grado
de influencia de los juegos
matematicos en el aprendizaje
de la mateméatica es de
direccion positiva con una
influencia de 72.2%.
Interpretando que los
estudiantes  participan  en
actividades lddicas de forma
intencionada e identificaran
cantidades de quitar, agregar
elementos de un conjunto,
contar con los dedos de la

Villavicencio (2016), En su trabajo de
investigacion Los juegos matematicos
en el desarrollo del pensamiento légico
matematico en los nifios y nifias de nivel
inicial del centro de desarrollo infantil
el Mundo de Mozart. Concluyendo de la
manera  siguiente Los  juegos
matematicos favorecen el pensamiento
I6gico matemético en n los escolares
sometidos a estudio. En el desarrollo del
pensamiento matematico los juegos son
determinantes en el aprendizaje. La
mayoria de los escolares que
participaron en el estudio lograron
mejorar su  pensamiento  ldgico
matematico mediante los diversos
juegos matematicos.

Estd basado en la estadistica
educativa inferencial que
emplea usualmente
mecanismos que nos permiten
llevar a cabo  dichas
deducciones, se utiliz6 para la
fiabilidad de instrumento el
Alfa de Cronbach, utilizado
la prueba de normalidad
Shapiro  wilk, con la
aplicacion de la T de student
que surge del problema de
estimar la medida de una
poblacion a partir de una
muestra significativa.

El aporte cientifico dentro de este
objetivo influencia de juegos
matematico en el aprendizaje de
matematicas  ejerce una gran
influencia en el aprendizaje de las
matematicas. Y en las
predicciones en el futuro se invita
a todos los maestros y padres de
familia motiven a sus hijos a
aprender mateméticas por medio
de los juegos matematicos.
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mano u objetos y plantear
preguntas.

1. Determinar la influencia de
juegos matematicos en el
aprendizaje de numeracién en
estudiantes de la Institucion
Educativa N° 942 del distrito
de Mazamari — 2019.

Se determiné a partir de la
prueba estadistica de Shapiro
wilk que el P valor es menor
que 0,05 para el pre y post test
estableciendo asi que los datos
provienen de una poblacion
normalmente distribuida. Para
la prueba de la hipotesis
especifica 1. se evidencia que
el P-valor= 0 significa que hay
diferencia significativa entre el
prey post test. Se determind asi
que el grado de influencia de
los juegos matematicos en la
seriacion es de direccion
positivo e influencia en 60.5%.
Interpretando que los
estudiantes Identifica
cantidades de quitar, agregar
hasta cinco objetos en
situaciones ludicas y con
soporte de material concreto

Aliaga (2017) En su trabajo de
investigacion Efectividad del programa
los materiales didacticos, mis mejores
amigos para desarrollar el pensamiento
matematico en nifios de 5 afios del nivel
inicial de la I.E. Fe y AlegriaNro 41, La
Era Lurigancho En relacion a las
relaciones espaciales, temporalizacién,
numeracion el 100% de los escolares
lograron el aprendizaje alcanzando el
nivel de logro previsto. En el nivel de
desarrollo del pensamiento matematico
al hacer uso de materiales concretos y
Gréfico el 85,2% de los estudiantes
lograron el nivel de logro previsto. Los
materiales didacticos tuvieron gran
influencia en el aprendizaje de las
matematicas.

Estd basado en la estadistica
educativa inferencial que
emplea usualmente
mecanismos que nos permiten
llevar a cabo dichas
deducciones, se utiliz6 para la
fiabilidad de instrumento el
Alfa de Cronbach, utilizado
la prueba de normalidad
Shapiro  wilk, con la
aplicacion de la T de student
que surge del problema de
estimar la medida de una
poblacion a partir de una
muestra significativa.

El aporte cientifico dentro de este
objetivo es que los nlmeros
ejercen una gran influencia en el
aprendizaje de contar cantidades Y
en las predicciones en el futuro se
invita a todos los estudiantes a
crear sus propios juegos utilizando
las matematicas.

2. Determinar la influencia de
juegos mateméticos en el
aprendizaje de seriacion en
estudiantes de la Institucion
Educativa N° 942 del distrito
de Mazamari — 2019.

Se determind a partir de la
prueba estadistica de Shapiro
wilk que el P valor es menor
que 0,05 para el pre y post test
estableciendo asi que los datos
provienen de una poblacion
normalmente distribuida. Para
la prueba de la hipdtesis
especifica 2. se evidencia que
el P-valor= 0 significa que hay
diferencia significativa entre el

Guzmén (1983) donde sostiene que la
matematica en el proceso educativo
tiene un infinito valor, en la ciencia
favorece en el desarrollo de la
tecnologia, ayuda en la solucion de
problemas de la vida real. Las
matematicas es una ciencia con fines
propios de ordenacion racional y légica
en aspectos cuantitativos Un arte porque
permite la creacion de estructuras

Estd basado en la estadistica
educativa inferencial que
emplea usualmente
mecanismos que nos permiten
llevar a cabo dichas
deducciones, se utilizo para la
fiabilidad de instrumento el
Alfa de Cronbach, utilizado
la prueba de normalidad
Shapiro  wilk, con la
aplicacion de la T de student

El aporte cientifico dentro de este
objetivo es que la seriacidn ejerce
una gran influencia en el
aprendizaje de escribir nimeros y
en cuanto a las predicciones se
invoca a los estudiantes cultivar
los aprendizajes y practicar los
juegos matematicos para resolver
problemas matematicos.
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pre y post test determinando
asi que el grado de influencia
de los juegos matematicos en el
aprendizaje de seriacién es de
direccion positivo e influencia
en 52.4%. Interpretando que
los estudiantes Establecen un
orden de los elementos del
conjunto con criterios segln su
forma, color, tamafio, textura
de los objetos concretos.

mentales y es un instrumento poderoso
de exploracion

que surge del problema de
estimar la medida de una
poblacién a partir de una
muestra significativa.

estimar la medida de una

3. Determinar la influencia
de juegos matematicos en el
aprendizaje de geometria en
estudiantes de la Institucion
Educativa N° 942 del distrito
de Mazamari -2019.

Se determing a partir de la
prueba estadistica de Shapiro
wilk que el P valor es menor
que 0,05 para el pre y post test
estableciendo asi que los datos
provienen de una poblacion
normalmente distribuida. Para
la prueba de la hipotesis
especifica 3. se evidencia que
el P-valor= 0 significa que hay
diferencia significativa entre
el pre y post test determinando
asi que el grado de influencia
de los juegos matematicos en
el aprendizaje de geometria es

de direccion positivo e
influencia en 38.5%.
Interpretando que los

estudiantes  organizan  los
objetos en una cesta teniendo
como criterio sus formas:
cuadrados, rectangulos,
circular, pequefios, grandes.

Néstor Céceres Velasquez (s. f) Plantea.
Que la matematica esta centrada en el
enfoque de resolucién de problemas,
que propicia en el escolar el desarrollo
del pensamiento creativo, desarrollo del
aprendizaje a través de actividades
mentales, afianzamiento en resolucion
de situaciones problematicas basados en
la realidad. El juego es otra actividad de
excelencia que esta basado en
resolucion de problemas donde permite
de una manera divertida dirigir la
atencién de los escolares, estimula la
competencia, desarrolla las capacidades
y conecta el aprendizaje con la vida.

Estd basado en la estadistica
educativa inferencial que
emplea usualmente
mecanismos que nos permiten
llevar a cabo dichas
deducciones, se utiliz6 para la
fiabilidad de instrumento el

Alfa de Cronbach, utilizado
la prueba de normalidad
Shapiro  wilk, con la

aplicacion de la T de student
que surge del problema de
estimar la medida de una
poblacion a partir de una
muestra significativa.

El aporte cientifico dentro de este
objetivo es que los aprendizajes de
geometria ejercen una gran
influencia en el aprendizaje de
matematicas, escribir nimeros y
resolver problemas matematicos
en el futuro se invoca a los jovenes
estudiantes que practiquen los
problemas matematicos a fin de
que puedan resolver problemas
matematicos.
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VI.  Conclusiones y recomendaciones

6.1.Conclusiones

De acuerdo a nuestro objetivo general: Determinar la influencia de juegos
matematicos en el aprendizaje de matematica en estudiantes de la Institucion

Educativa N° 942 del distrito de Mazamari — 2019.

Se determind a partir de la prueba estadistica de Shapiro wilk que el P valor es
menor que 0,05 para el pre y post test estableciendo asi que los datos provienen
de una poblacion normalmente distribuida. Para la hipotesis general con la
aplicacion de la T de student se evidencia que el P-valor= 0 significa que hay
diferencia significativa entre el pre y post test, pudiendo determinar asi que
acepta la hipétesis planteada por el investigador determinando asi que el grado
de influencia que de los juegos matematicos en el aprendizaje de la matematica
es de direccion positiva con una influencia de 72.2%. Interpretando que los
estudiantes participan en actividades ludicas de forma intencionada e
identificaran cantidades de quitar, agregar elementos de un conjunto, contar con

los dedos de la mano u objetos y plantear preguntas.

De acuerdo a nuestro objetivo especifico 01: Determinar la influencia juegos
matematicos en el aprendizaje de numeracion en estudiantes de la Institucion

Educativa N° 942 del distrito de Mazamari — 2019.
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Se determind a partir de la prueba estadistica de Shapiro wilk que el P valor es
menor que 0,05 para el pre y post test estableciendo asi que los datos provienen
de una poblacién normalmente distribuida. Para la prueba de la hipotesis
especifica 1. se evidencia que el P-valor= 0 significa que hay diferencia
significativa entre el pre y post test determinando asi que el grado de influencia
que de los juegos matematicos en la seriacion es de direccidon positivo e
influencia en 60.5%. Interpretando que los estudiantes identifica cantidades de
quitar, agregar hasta cinco objetos en situaciones ladicas y con soporte de

material concreto

De acuerdo a nuestro objetivo especifico 02: Determinar la influencia de juegos
matematicos en el aprendizaje de seriacién en estudiantes de la Institucion

Educativa N° 942 del distrito de Mazamari — 2019.

Se determind a partir de la prueba estadistica de Shapiro wilk que el P valor es
menor que 0,05 para el pre y post test estableciendo asi que los datos provienen
de una poblacion normalmente distribuida. Para la prueba de la hipotesis
especifica 2. se evidencia que el P-valor= 0 significa que hay diferencia
significativa entre el pre y post test determinando asi que el grado de influencia
que juegos matematicos en el aprendizaje de seriacion es de direccion positivo e
influencia en 52.4%. Interpretando que los estudiantes Establecen un orden de
los elementos del conjunto con criterios segun su forma, color, tamafio, textura

de los objetos concretos.
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De acuerdo a nuestro objetivo especifico 03: Determinar la influencia de juegos
matematicos en el aprendizaje de geometria en estudiantes de la Institucion

Educativa N° 942 del distrito de Mazamari -2019.

Se determind a partir de la prueba estadistica de Shapiro wilk que el P valor es
menor que 0,05 para el pre y post test estableciendo asi que los datos provienen
de una poblacién normalmente distribuida. Para la prueba de la hipotesis
especifica 3. se evidencia que el P-valor= 0 significa que hay diferencia
significativa entre el pre y post test determinando asi que el grado de influencia
que de juegos matematicos en el aprendizaje de geometria es de direccidn
positivo e influencia en 38.5%. Interpretando que los estudiantes Organiza los
objetos en una cesta teniendo como criterio sus formas: cuadrados, rectangulos,

circular, pequefios, grandes.

6.2.Recomendaciones

Se recomienda al MINEDU a través de la UGEL utilizar las estrategias de

operadores matematicos para el aprendizaje de matematica.

Se recomienda a la Institucién Educativa y los maestros utilizar las
estrategias de los juegos matematicos para mejorar el aprendizaje en

matematica en el segundo grado de primaria.

Se recomienda a los padres de familia a utilizar las estrategias de los
juegos matematicos para mejorar el aprendizaje en matematica en el segundo

grado de primaria.
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Se recomienda a los estudiantes utilizar las estrategias de los juegos
matematicos para mejorar el aprendizaje en matematica en el segundo grado

de primaria.
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“Ano-de la Lucha contrav la Corrupcion y la Impunidad”

SOLICITO: AUTORIZACION PARA LA
APLICACION DE MI INVESTIGACION
CIENTIFICA.

LIC. Yolanda, ONOFRE SALCEDO
DIRECTORA DE LA L. E. N° 942. “JUNTA VECINAL PRIMAVERA” - MAZAMARI

Yo, Rosana Liliana, GUILLEN CERVERA identificada con DNI N° 41684480,
domiciliada en la Av. 1° de Mayo N° 1230 - Junta Vecinal Primavera, con Bachiller
en Educaciéon de la Especialidad de Educacién Inicial, solicito Autorizacion para
realizar la aplicacidon de mi Instrumento de Evaluacién de mi Investigacion
Cientifica en la Institucién Educativa N° 942 “Junta Vecinal Primavera” en la seccidn

de 5 anos.

Por lo expuesto y segura de contar con su amable comprension, solicito a

usted Sra. Directora considere mi peticion, me despido reiterando mis saludos

cordiales.
Satipo, 06 de mayo del 2019
Atentamente.
Rosana Biiana, GUILLEN CERVERA
DNI N° 41684480
cc
RLGC/rlge

81



" m WG BUSgiGen | LE.N°942 |

oy wemEn savie® | JUNTA VECINAL PRIMAVERA

NTIDAD)

INSTITUCHIN EDUCATIVA INICTAL N° $62 “JUNTA VECTNAL PRDRAVERA - RAZABART

“Amd&l@Ludwcontrwleorrupcwwy lo Impunidad’

AUTORIZACION

La directora de la Instituciéon Educativa N° 942 - Junta Vecinal
Primavera del distito de Mazamari, Provincia de Satipo, regién Junin,
Yolanda, ONOFRE SALCEDO, identificada con DNI N® 20053180, Autorizo a la
seforita Rosana Liliana, GUILLEN CERVERA, identificada con DNIN® 41684480,
para redlizar la aplicacién de su Instrumento. de Evaluacién de su
Investigacion Cientifica en la institucién educativa N° 942 - Junta Vecinal
Primavera.

Se expide la presente autorizacién para los fines que estime

pertinente.

Mazamari, 06 de mayo del 2019
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1. DATOS GENERALES

112513
1.2.
1.3.
1.4.
15,
1.6.

Apellidos y nombres del Juez
Grado Académico / mencion
DNI / Teléfono y/o celular
Cargo e institucién donde labora
Autor del instrumento(s)

Lugar y fecha

ASPECTOS DE LA EVALUACION _

1 CLARIDAD Esta formulado con lenguaje apropiado y 5
comprensible.
2. OBJETIVIDAD Permite medir hechos observables. 5
3. ACTUALIDAD Adecuado al avance de la ciencia y la tecnologia. =
4. ORGANIZACION Presentacion ordenada. =3
5. SUFICIENCIA Cqmprende ?spectos de las variables en cantidad y &
calidad suficiente.
6. PERTINENCIA Permite conseguir datos de acuerdo a los objetivos 5
planteados.
7 CONSISTENCIA Pretende conseguir datos basado en teorias o 5
modelos tedricos.
8. COHERENCIA Entre variables, dimensiones, indicadores e items. 5
9. METODOLOGIA ‘La e.straFe':gla responde al propdsito de la =
investigacion.
10. APLICACION Los. datos permiten un tratamiento estadistico 5
pertinente.
CONTEO TOTAL DE MARCAS A B c E
(realice el conteo en cada una de las categorias de la escala) SV

CALIFICACION GLOBAL: Coeficiente de validez =

1xA+2xB+3xC+4xD+5xE

50

3. OPINION DE APLICABILIDAD (Ubique el coeficiente de validez obtenido en el intervalo
respectivo y marque con un aspa en el circulo asociado). .

CATEGORIA

INTERVALO

No valido, reformular

[0,20-0,40]

No valido, modificar

<0,41 - 0,60]

Viélido, mejorar

<0,61 —0,80]

Valido, aplicar

® 000

<0,81—1,00]

4. RECOMENDACIONES:

&

T 4
N
2N Sl ™ L.
/f,»:\mn %)
23\

# v\\‘J“‘:‘
W
m hiea g,

Firma del Juez
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UNIVERSIDAD CAT()LICA LOS ANGELES DE CHIMBOTE
JUEGOS MATEMATICOS COMO ESTRATEGIA DIDACTICA Y MATEMATICA EN
ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 942 MAZAMARI -2019

ASCENCIO CARRA S TAN
APELLIDOS Y NOMBRES:.. .~ SCENCIO CARRANZA, ALETANDRO

i | = P
Pz -
Ne | DIMENSIONES ITEMS e 5 : 2
& g | &
4 3 2 1
I APRENDIZAJE DE MATEMATICA
Completa el circulo en la pelotitas que faltan
2 Coloca chapitas de color rojo, verde. amarillo
Seriacion siguiendo la secuencia
3 Continua con el patron de posicion segun el modelo
4 Cuenta los elementos que tiene los conjuntos
5 Ubica la lata roja en la fila de latas del mismo color
6 Ordena 4 latas en fila del mismo color
7 Ubica palitos de menor tamafio a mas grande
8 Ordenacion Organiza en grupos hojas de la misma forma
9 De menor a mayor tamaiio coloca en filas las cajas
10 Expresa cual de los colores de bolitas hay en mayor
cantidad en el grupo :
11 Cuenta cuantos elementos hay en el conjunto
12 : Sepafa los colores azules del grupo de elementos
13 Uso de Agrega 2 elementos en un conjunto y cuenta cuanto
Cuantificadores | hay
14 Agrupa en dos grupos 5 objetos en cada uno
15 Determina el mayor elementos que tiene un conjunto

Rosana Liliana, GUILLEN CERVERA
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VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE RECOJO DE INFORMACION POR CRITERIO DE JUECES

1. DATOS GENERALES
1.1. Apellidos y nombres del Juez
1.2. Grado Acacémico / mencién
1.3. DNI/ Teléfono y/o celular
1.4. Cargo e institucion donde labora
1.5. Autor del instrumento(s) ;
1.6. Lugary fecha 2 SAT‘PO, ..........................................................

2. ASPECTOS DE LA EVALUACION ’

i m .
1 CLARIDAD Esta formulado con lenguaje apropiado y &
comprensible.
2. OBJETIVIDAD Permite medir hechos observables. 5
3. ACTUALIDAD Adecuado al avance de la ciencia y la tecnologia. =]
4. ORGANIZACION Presentacion ordenada. =
5 SUFICIENCIA Cqmprende gspectos de las variables en cantidad y 5
calidad sJficiente.
6. PERTINENCIA Permite conseguir datos de acuerdo a los objetivos 5
planteados.
7 CONSISTENCIA Pretende conseguir datos basado en teorias o 5
modelos tedricos.
8. COHERENCIA Entre variables, dimensiones, indicadores e items. ]
9. METODOLOGIA !_a gstra@ggta responde al propdsito de la 5
investigacion.
10. APLICACION Los_ datos permiten un tratamiento estadistico 5
pertinente.
CONTEO TOTAL DE MARCAS A B c D E
(realice el conteo en cada una de las categorias de la escala) 5 [
5% . 1xA+2xB+3xC+4xD+5xE 50
CALIFICACION GLOBAL: Coeficiente de validez = == 212" - 2222 = -5 . §

3. OPINION DE APLICABILIDAD (Ubique el coeficiente de validez obtenido en el intervalo
respectivo y marque con un aspa en el circulo asociado).

CATEGORIA INTERVALO
No valido, reformular [0,20 - 0,40]
No valido, modificar <0,41-0,60]
Valido, mejorar <0,61-0,80]
Vdlido, aplicar <0,81 —1,00]

®IOOO

4. RECOMENDACIONES:

-t
{%ﬂ, Z e
OMULO EL RODRIGUL <

g ER EN EDUCKCION "
~aFirrna delduez

"
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES DE CHIMBOTE
JUEGOS MATEMATICOS COMO ESTRATEGIA DIDACTICA Y MATEMATICA EN
ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 942 MAZAMARI -2019

.......

Ne°

DIMENSIONES

ITEMS

Muy bien

Deficiente

+ | Excelente

w

w| Bien

APRENDIZAJE DE MATEMATICA

9]

Seriacion

v

wnl =

Completa el circulo en la pelotitas que faltan

Coloca chapitas de color rojo, verde, amarillo

siguiendo la secuencia

Continua con el patron de posicion segtin el modelo

Cuenta los elementos que tiene los conjuntos

Ubica la lata roja en la fila de latas del mismo color

Ordenacion

O | Q| &

s

Ordena 4 latas en fila del mismo color

Ubica palitos de menor tamaifio a mas grande

Organiza en grupos hojas de la misma forma

De menor a mayor tamaiio coloca en filas las cajas

Expresa cual de los colores de bolitas hay en mayor

cantidad en el grupo

Uso de

Cuantificadores

14

15

Cuenta cuantos elementos hay en el conjunto

Separa los colores azules del grupo de elementos

Agrega 2 elementos en un conjunto y cuenta cuanto

hay

Agrupa en dos grupos 5 objetos en cada uno

Determina el mayor elementos que tiene un conjunto

Rosana Liliana, GUILLEN CERVERA

ULO M MIGUEL RODRit
: GISTER EN EDUCACION

.~ N° 074
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VALIDACION DEL INSTRUMENTO DE RECOJO DE INFORMACION POR CRITERIO DE JUECES

1. DATOS GENERALES
1.1. Apellidos y nombres del Juez
1.2. Grado Académico / mencion
1.3. DNI/ Teléfono y/o celular
1.4. Cargo e institucion donde labora

: SALOMC CcoNDO R',

EYGENILO

1.5. Autor del instrumento(s) R oot e A st S e (e S meslior el i
1.6. Lugary fecha : 5A7’p°,07/06/‘?019 .................

2. ASPECTOS DE LA EVALUACION

1. CLARIDAD Esta formulado con lenguaje apropiado y =
comprensible. =2

2. OBJETIVIDAD Permite medir hechos observables. >

3. ACTUALIDAD Adecuado al avance de la ciencia y la tecnologia. S

4. ORGANIZACION Presentacion ordenada. T

5 SUFICIENCIA Comprende gspectos de las variables en cantidad y Y
calidad suficiente.

6. PERTINENCIA Permite conseguir datos de acuerdo a los objetivos 5
planteados.

7 CONSISTENCIA Pretende conseguir datos basado en teorias o j/
modelos tedricos. .

8. COHERENCIA Entre variables, dimensiones, indicadores e items. &3

9 METODOLOGIA !.a e_stra?egla responde al proposito de la 5
investigacion.

10. APLICACION Los. datos permiten un tratamiento estadistico S/
pertinente.

CONTEO TOTAL DE MARCAS A | B G b | E
(realice el conteo en cada una de las categorias de la escala) § o
o . 1sA+2xB+3xC+4zD+52E _ S5C
CALIFICACION GLOBAL: Coeficiente de validez = - _L

50
3. OPINION DE APLICABILIDAD (Ubique el coeficiente de validez obtenido en el intervalo

respectivo y marque con un aspa en el circulo asociado).

CATEGORIA INTERVALO
No valido, reformular @) [0,20 —0,40]
No vélido, modificar © <0,41-0,60]
Vilido, mejorar © ' <0,61-0,80]
Vialido, aplicar & <0,81-1,00]

4. RECOMENDACIONES:

Firma del Juez
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES DE CHIMBOTE
JUEGOS MATEMATICOS COMO ESTRATEGIA DIDACTICA Y MATEMATICA EN
ESTUDIANTES DE LA INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N° 942 MAZAMARI 2019

NO

DIMENSIONES

ITEMS

Muy bien

& | Excelente

w

w| Bien

w | Deficiente

APRENDIZAJE DE MATEMATICA

Seriacion

Completa el circulo en la pelotitas que faltan

Coloca chapitas de color rojo, verde, amarillo siguiendo

la secuencia

Continua con el patron de posicién segiin el modelo

Cuenta los elementos que tiene los conjuntos

Ubica la lata roja en la fila de latas del mismo color

Ordenacién

O | | & | Al W

Ordena 4 latas en fila del mismo color

Ubica palitos de menor tamafio a mas grande

Organiza en grupos hojas de la misma forma

De menor a mayor tamafio coloca en filas las cajas

Expresa cudl de los colores de bolitas hay en mayor
cantidad en el grupo

11

12

13

Uso de

14

Cuantificadores

15

Cuenta cuantos elementos hay en el conjunto

Separa los colores azules del grupo de elementos

Agrega 2 elementos en un conjunto y cuenta cuanto hay

Agrupa en dos grupos 5 objetos en cada uno

Determina el mayor elementos que tiene un conjunto

Rosana Liliana, GUILLEN CERVERA

Eug-ﬁ) Sa ndorn
a Educacion
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SESION DE APRENDIZAJE N2 01

NOMBRE DE LA SESION: I “ PLANIFICAMOS EL PROYECTO”

1.- DATOS INFORMATIVOS:

1.1.- UGEL: SATIPO
1.2.- LE.N2% 942 “JUNTA VECINAL PRIMAVERA”
1.3.- DIRECTOR: LIC. YOLANDA, ONOFRE SALCEDO
1.4.- DOCENTE: PROF. TEODORA, CCORPA HUAMAN
1.5.- EDAD/SECCION: | 4y 5 afios
1.6.- FECHA. 03/06/-2019
& Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de su entorno segun sus caracteristicas perceptuales;
< | agrupar, ordenar hasta el quinto lugar, seriar hasta 5 objetos, comparar cantidades de objetos y pesos, agregar
2 y quitar hasta 5 elementos, realizando representaciones con su cuerpo, material concreto o dibujos. Expresa la
w E cantidad de hasta 10 objetos, usando estrategias como el conteo. Usa cuantificadores: “muchos” “pocos’”,
3 7] “ninguno”, y expresiones: “mas que” “menos que”. Expresa el peso de los objetos “pesa mas”, “pesa menos” y
=) el tiempo con nociones temporales como “antes o después’, “ayer” “hoy” o “mafiana’.
S a2 Z o i
& & 2 u< CAPACIDAD DESEMPENO
O F O
< = o w
w
g eTraduce cantidades a | 4 Utiliza el conteo hasta 5, en situaciones cotidianas en las que
5 E % expresiones numéricas. requiere contar, empleando material concreto o su propio
e = ® «» V| « Comunica su comprensién cuerpo.
(-9 < = 8 .g . o 3 < or
o S g g = sobre los nimeros y las | 5e Utiliza el conteo hasta 10, en situaciones cotidianas en las que
E E ] g '§ operaciones. requiere contar, empleando material concreto o su propio
< | & 9 S|e Usa estrategias y | cuerpo.
= Y procedimientos de
estimacidn y cdlculo.
SECUENCIA DIDACTICA
SECUENCIA ESTRATEGIAS METODOLOGICAS TIE | RECURSOS Y
DIDACTICA M | MATERIALES
PO
> - Saludo a Dios
Actividades : zs'f‘egc‘? s Gancign
- alendario cronologico
permanentes de T TRl 15 | Carteles
- Calendario meteoroldgico
Entrada : .
- Normas de convivencia
- Cuadro de responsabilidad
® Planificacién: sentados en sus lugares, conversamos sobre lo que Material de los
il haremos en los sectores. sectores
S ® Organizacion: los nifios eligieran el sector donde jugar.
= ® Ejecucién o desarrollo: los nifios realizan las actividades elegidas, la
3 m docente monitorea, no interviene mientras los nifios no lo soliciten. 60
% g ® Orden: cinco minutos antes comunican la culminacién del juego y los
g b nifios devuelven los objetos utilizados y se ubican en sus lugares.
E 7 ® Socializacién: Voluntariamente algunos nifios comentaban lo realizado
E 8 ¢Qué hicieron? ¢éles gusto?
i @ Presentacidn: dibujan lo que mds le gusto de su juego en los sectores.
W 5 0 MOTIVACION: participamos en la dindmica un elefante se balanceaba 60 Dindmica
O v &g < T sobreuna delatelade arafia
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SABERES PREVIOS: |os nifios se sientan en circulo y responden éPor qué
les justo la dindmica? ¢Qué otro dindmica o cancién saben ddnde
contamos?, éme ensefian por favor?

PROBLEMATIZACION: Los nifios(as) como seria nuestra vida si no
podriamos contar o hacer el conteo los objetos.

PROPOSITO: Nifios y nifias el dia de hoy vamos ser el conteo de los
materiales que hay en el saldn.

Vivencial:
Salen al patio y recolectamos palitos hojas piedritas y otros objetos para que

Materiales no

: i g : estructurados.
luego la docente realice la dindmica del conteo para decir segun lo que realicen
el conteo los nifios se agrupen. Bandera del
Luego ¢Qué otros objetos podemos contar? ¢Podemos contar las partes de su Peru.
cuerpo y cémo?
Manipulacién:
% Retornan al aula, la maestra les da diferentes materiales a los nifios y las nifias
donde observan y dialogando, luego colocaran en la mesa ordenadamente y
realizaran el conteo cada uno.
o +“* La maestra realiza las siguientes interrogantes a los nifios y nifias:
= o ¢Qué hicimos?
(e} o ¢Cémo lo haces?
5 La maestra les da a conocer a los nifios y nifias que vamos a “Aprender formular
g hipdtesis: ¢ Qué cantidades tiene el nimero 5? ¢ Qué objetos tienen la cantidad de
g 6? ¢Qué pasaria si no hubiera el numero 5?
La maestra presenta unas siluetas acerca del nimero 5 donde los nifios y nifias
van observando y dialogamos cuantas cantidades tienen.
* La maestra realiza a los nifios y nifias las siguientes interrogantes: ¢Qué
cantidad tiene el nimero 5? ¢ Cudntos objetos encontramos con el numero 4?
¢Qué diferencia hay entre el 4 y el 5?
* La docente evalua a los nifios y nifias aplicando su instrumento de
evaluacion.
Representacion:
Los nifios dibujan la cantidad que contarony lo que mas les gusto.
Aquellos nifios que desean ensefian y comentan acerca del dibujo que
realizaron.
iia Responden preguntas: ¢Qué aprendimos? ¢Como hicimos para Dialogo
E aprender el conteo? ¢Qué materiales hemos utilizado? ¢Por qué serd
“Lj importante aprender el conteo? ¢Cumplimos el propdsito de la
actividad? ¢ Cumplimos los acuerdos para la actividad? ¢Por qué?
e Oracion y cancién por los alimentos. Agua
e Recordamos el comportamiento a la hora de comer los Jabén
ACTIVIADES alimentos. Toalla
PERMANENTES e Recordamos que la basura se bota al tacho, con la cancién el | 50 Lorchara
DE REFRIGERIO tacho de basura también quiere comer. Salen al patio a jugar al
aire libre.
e Hacen uso del agua y jabon para lavarse las manos.
TALLER DE PSICOMOTRICIDAD
APRENDIZAJE
Actividades * Meta pgrsonal: la docente pregt.mta ¢Qué aprendieron? ¢Como Canto
permanentes aprendieron? ¢para que aprendmlos esrf 10 | Dialogo
¥ e Orden del aula, arreglo de cada nifio y nifia.
de salida

Recomendaciones, indicaciones y cancion de despidida.

“
saessesbasproessssenssns

oranda Dina Onofre Salcedo
& " onine 2053180
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SESION DE APRENDIZAJE N2 02

BRE DE LA SESION: | “ LOS PECES EN EL MAR”
POSITO Establecen correspondencia por color.
IATOS INFORMATIVOS:
1.1.- UGEL: SATIPO
1.2.- LE. N: 942 “JUNTA VECINAL PRIMAVERA
1.3.- DIRECTOR: LIC. YOLANDA, ONOFRE SALCEDO
1.4.- DOCENTE: PROF. TEODORA, CCORPA HUAMAN
1.5.-EDAD/SECCION: | 4 Y 5 ANOS
1.6.-FECHA. 04/06/-2019
Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de su entorno segin sus caracteristicas perceptuales;
5 agrupar, ordenar hasta el quinto lugar, seriar hasta 5 objetos, comparar cantidades de objetos y pesos, agregar
=} y quitar hasta 5 elementos, realizando representaciones con su cuerpo, material concreto o dibujos.
5 Expresa la cantidad de hasta 10 objetos, usando estrategias como el conteo. Usa cuantificadores: “muchos”
5 “pocos”, "ninguno”, y expresiones: “mas que” ‘menos que”. Expresa el peso de los objetos “pesa mas’, “pesa
menos” y el tiempo con nociones temporales como “antes o después”, “ayer” “hoy” o “mafiana’.
(-9
2
g g E g CAPACIDAD DESEMPENO
o
% Traduce cantidades e 5ANOS: Establece correspondencia uno a uno en
3 axpresiones numérices. situaciones Cotidianas. Ejemplo: Antes de desarrollar una
s 2. S Eominica actividad de dibujo, la docente le pide a una nifia que le
S Comprensién  sobre los 1o, P q
= nimeros y las operaciones. | ayude a repartir los materiales a sus compafieros. Le
§ % Usa estrategias y comenta que a cada mesa le tocara un pliego de cartulina y
s 'g ptooedi'mienma de estimacion | |e pregunta:
= 2 y céiculo. “¢Cudntas cartulinas necesitaremos?”. La nifia cuenta las
g E mesas y dice: “seis cartulinas”.
S
—~—
=~ | |
§ e * 4 ANOS: Establece correspondencia uno a uno en
% situaciones cotidianas. Ejemplo: Durante el juego libre en
; % los sectores, Oscar juega al restaurante en el sector del
§ hogar con sus comparieros. Prepara el almuerzo, una vez
-] que estd listo pone la mesa, coloca una cuchara y un vaso
para cada uno, y luego reparte un plato con comida para
cada uno.
JENCIA DIDACTICA
JENCIA ESTRATEGIAS METODOLOGICAS TIE | RECURSOS Y
ACTICA M | MATERIALES
PO
- Saludo a Dios
\ctividades - asistencia Cancién
e s - Calendar!o cronolégico- 15 | Carteles
- Calendario meteorolégico
Entrada 2 Y
- Normas de convivencia
- Cuadro de responsabilidad
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UTILIZACION LIBRE DE
LOS SECTORES.

PLANIFICACION: Los nifios y nifias de manera ordenada acuerdan donde
y con quien jugar.

ORGANIZACION: Una vez que ha ubicado el sector se agrupan por afinidad.
EJECUCION O DESARROLLO: Los nifios(as) inician el juego en los sectores
que libremente han elegido.

SOCIALIZACION: Los nifios (as) comentan del juego, individualmente o en
grupo.

REP. GRAF: Los nifios y nifias dibujan, y pintan del juego

® ORDEN: Los nifios devuelven ordenadamente los juguetes al lugar de
donde cogieron

60

Material de los
sectores

INICIO

MOTIVACION: Presentamos una bolsa de sorpresa, con el juego
de peces y tiburdn.

SABERES PREVIOS: ¢Quién trajo la bolsa de regalo? ¢Para quién es? ¢Qué
haremos hoy?

PROBLEMATIZACION:  preguntamos éporque que existen los peces?
Explican y anotamos sus ideas

PROPOSITO: Nifios (as) hoy dia vamos: a jugar con peces y tiburdn.

Dinamica

DESARROLLO DE LA UNIDAD
DESARROLLO

GESTION Y ACOMPANAMIENTO: Invita a los nifios jugar a juntarse por color de
prendas de vestir, los que tienen zapato, colocamos ganchos de color
dependiendo la cantidad de grupo que deseas que organizarse en parejas o
grupos de cinco 0 mas.

Mostramos el contenido de la bolsa de sorpresa, observan y mencionan el
nombre de los materiales preguntamos ¢para qué serd? ¢Cémo jugaremos?
Mencionamos algunas reglas de juego, Diles que por turnos cada uno debe lanzar
el dado de colores. Si cae en algun color especifico debe coger un pez de ese color
y colocarlo encima del tablero en el color que corresponde. Pero si el dado cae en
el lado que tiene la cara del tiburén debe colocar una de las piezas del
rompecabezas de tiburdn.

Explicales que la idea del juego es que logren colocar todo los peces de colores
antes de armar el rompecabezas del tiburén que se come a todo los peces.

El juego termina cuando todos los participantes logran poner todo los peces o
completaron el rompecabezas del tiburén.

60

Materiales no
estructurados.
Bandera del
Peru.

CIERRE

EVALUACION: Durante la clase observamos el desempefio de cada nifio en el
desarrollo de la actividad, estando pendiente de sus debilidades los nifios y nifias
en asamblea comentan sobre lo que realizaron Y lo grafican.

META COGNICION: ;Qué aprendimos?, (Como hicimos?, ;para qué es
importante?

Dialogo

ACTIVIADES
PERMANENTES
DE REFRIGERIO

e Oracidny cancién por los alimentos.

e Recordamos el comportamiento a la hora de comer los
alimentos. :

* Recordamos que la basura se bota al tacho, con la cancién el
tacho de basura también quiere comer. Salen al patio a jugar
al aire libre.

e Hacen uso del agua y jabdn para lavarse las manos.

50

Agua
Jabdn
Toalla
Lonchera

TALLER DE
APRENDIZAJE

PSICOMOTRICIDAD

Actividades
permanentes
de salida

® Meta personal: la docente pregunta ¢ Qué aprendieron? ¢Como aprendieron?
¢épara que aprendimos eso?

e Orden del aula, arreglo de cada nifio y nifia.

Recomendaciones, indicaciones y cancion de despidida.

10

Canto
Dialogo
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SESION DE APRENDIZAJE N2 03

NOMBRE DE LA SESION: | “ DIFERENCIAMOS TAMAROS EN OBJETOS”

1.- DATOS INFORMATIVOS:

1.1.- UGEL: SATIPO
1.2.- LLE. N¢: 942 “JUNTA VECINAL PRIMAVERA”
1.3.- DIRECTOR: LIC. YOLANDA, ONOFRE SALCEDO
1.4.- DOCENTE: PROF. TEODORA, CCORPA HUAMAN
1.5.-EDAD/SECCION: 4y 5 afios
1.6.-FECHA. 05/06/-2019
o Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de su entorno seglin sus caracteristicas perceptuales;
<« | agrupar, ordenar hasta el quinto lugar, seriar hasta 5 objetos, comparar cantidades de objetos y pesos, agregar
% y quitar hasta 5 elementos, realizando representaciones con su cuerpo, material concreto o dibujos. Expresa la
s cantidad de hasta 10 objetos, usando estrategias como el conteo. Usa cuantificadores: “muchos” “pocos”,
) “ninguno”, y expresiones: “mas que” “menos que”. Expresa el peso de los objetos “pesa mas”, “pesa menos” y
el tiempo con nociones temporales como “antes o después’, “ayer” “hoy” o “mafana”.
< o> 3
w | 8|28 CAPACIDAD DESEMPENO
SE el e
g eTraduce cantidades a | 4e Establece relacién entre los objetos de su entorno segtin sus
2 = expresiones numéricas. caracteristicas perceptuales al comparar y agrupar aquellos
% -g . Comunica su | objetos similares que le sirven para algun fin y dejar algunos
i = comprensién sobre los | elémentos sueltos. : :
S - Ejemplo: Una nifia quiere construir una casa y para ello
o S nimeros y las s
= s % 2 selecciona de sus bloques de madera aquellos que le pueden
8 = » gperaciones. 5 servir y realizar su construccion colocando lo mds pequenios y
S E E ol Usq _estrategias Y | Jiyianos encima y los mds grandes y pesados como base.
= E § proce d"."’ e "tof de | 5. Establece relacién entre los objetos de su entorno segin sus
< e estimacién y cdlculo. caracteristicas perceptuales al comparar y agrupar y dejar
algunos elementos sueltos. El nifio dice el criterio que uso para
= S l 1 Itos. El nifio dice el criteri
= agrupar. Ejemplo: Después de una salida al parque, la docente
s les pregunta a los nifios como creen que pueden agrupar las
§ cosas que han traido. Un nifio después de observar y comparar
las cosas que ha recolectado, dice que puede separar las
piedritas de las hojas de los drboles.

SECUENCIA DIDACTICA

SECUENCIA ESTRATEGIAS METODOLOGICAS TIE | RECURSOS Y
DIDACTICA M MATERIALES
PO
- Saludo a Dios
Actividades - asistencia.n > Cancién
permanentes de - Calendar!o cronolognso. 15 Carteles
Entrads - Calendario mete_orolqglco
- Normas de convivencia
- Cuadro de responsabilidad
NZalo @ Planificacion: sentados en sus lugares, conversamos sobre lo que Material de los
E‘ 8 e E g haremos en los sectores. 60 sectores
S < S O v x eO0rganizacion: los nifios eligieran el sector donde jugar.
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Ejecucién o desarrollo: los nifios realizan las actividades elegidas,
la docente monitorea, no interviene mientras los nifios no lo
soliciten.

» Orden: cinco minutos antes comunican la culminacién del juegoy
los nifios devuelven los objetos utilizados y se ubican en sus
lugares.

* Socializacién: Voluntariamente algunos nifios comentaban lo
realizado ¢Qué hicieron? ¢les gusto?

» Presentacion: dibujan lo que mds le gusto de su juego en los
sectores.

DESARROLLO DE LA UNIDAD

INICIO

MOTIVACION: participamos en la dindamica un elefante se
balanceaba sobre la tela de arafia

SABERES PREVIOS: los nifios se sientan en circulo y responden
¢Por qué les justo la dindmica? ¢Qué otro dindmica o cancién
saben donde contamos?, ¢éme ensefian por favor?
PROBLEMATIZACION: los nifios(as) como seria nuestra vida si no
podriamos contar o hacer el conteo los objetos.

PROPOSITO: Nifios y nifias el dia de hoy vamos a diferenciar
objetos por tamafios de todo lo recolectado en el patio.

Dindamica

DESARROLLO

Vivencial:

Salen al patio y recolectamos palitos hojas piedritas y otros

objetos para luego la docente realice la dindmica del conteo por

tamanios y diferenciamos los tamafios. Los nifios agrupan por
tamanos.

Luego ¢Qué otros objetos podemos agrupar? ¢{Podemos agrupar

las partes del cuerpo y cémo?

Manipulacién:

“* Retornan al aula, la maestra les da diferentes materiales a los
nifios y las nifias donde observan y dialogando, luego colocaran
en la mesa ordenadamente y agrupan por tamafios cada uno.

% La maestra realiza las siguientes interrogantes a los nifios y
nifas:

o ¢Qué hicimos?

o ¢Coémo lo haces?

La maestra les da a conocer a los nifios y nifias que vamos a

“Aprender formular hip6tesis: ¢ Qué cantidades tiene el nimero 5?

¢Qué objetos tienen la cantidad de 6? ¢Qué pasaria si no hubiera

el numero 57

La maestra presenta unas siluetas acerca del nimero 5 donde los

niftos y nifias von observando y dialogamos cuantas contidades

tienen.

* La maestra realiza a los nifios y nifias las siguientes
interrogantes: ¢Qué cantidad tiene el nimero 5? ¢Cudntos
objetos encontromos con el numero 4? ¢Qué diferencia hay
entreeldyel 5?

= La docente evalia a los nifios y nifias aplicando su
instrumento de evaluacién.

Representacién:

Materiales no
estructurados.
Bandera del
Perd.
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Los nifios dibujan lo que hicieron y lo que mas les gusté.
Aquellos nifios que desean ensefian y comentan acerca del
dibujo que realizaron.

Responden preguntas: éQué aprendimos? ¢Cémo hicimos para Dialogo
u aprender a diferenciar por tamafios? ¢Qué materiales hemos
(] utilizado? éPor qué serd importante aprender a diferenciar
S tamafios? ¢Cumplimos el propdsito de la actividad? ¢ Cumplimos
los acuerdos para la actividad? ¢Por qué?
e Oracidn y cancidn por los alimentos. Agua
e Recordamos el comportamiento a la hora de comer Jabon
ACTIVIADES los alimentos. Toalla
PERMANENTES e Recordamos que la basura se bota al tacho, con la | 50 | Lonchera
DE REFRIGERIO cancidn el tacho de basura también quiere comer.
Salen al patio a jugar al aire libre.
e Hacen uso del agua y jabdn para lavarse las manos.
TALLER DE PSICOMOTRICIDAD
APRENDIZAJE
* Meta personal: la docente pregunta ¢Qué aprendieron? éCémo Canto
Actividades aprendieron? ¢ para que aprendimos eso? Dialogo
permanentes e Orden del aula, arreglo de cada nifio y nifia. 10
de salida Recomendaciones, indicaciones y cancién de despidida.
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SESION DE APRENDIZAJE N2 04

NOMBRE DE LA SESION: l “ JUGANDO CON LOS NUMEROS”

1.- DATOS INFORMATIVOS:

1.1.- UGEL: SATIPO

1.2.- LE. Ne: 942“JUNTA VECINAL PRIMAVERA”
1.3.- DIRECTOR: LIC. YOLANDA, ONOFRE SALCEDO
1.4.- DOCENTE: PROF. TEODORA, CCORPA HUAMAN
1.5.-EDAD/SECCION: 4y S afios

1.6.-FECHA. 06/06/-2019

Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de su entorno seguin sus caracteristicas perceptuales; agrupar, ordenar hasta el quinto

o
< lugar, seriar hasta 5 objetos, comparar cantidades de objetos y pesos, agregar y quitar hasta 5 elementos, realizando representaciones
g con su cuerpo, material concreto o dibujos. Expresa la cantidad de hasta 10 objetos, usando estrategias como el conteo. Usa
<L cuantificadores:
.u_y “muchos” “pocos”, “ninguno”, y expresiones: “mas que” “menos que”. Expresa el peso de los objetos “pesa mas”, “pesa menos” y el
‘3" e tiempo con nociones temporales como “antes o después”, “ayer” “hoy” o “mafiana”.
= < a <
S | & zz CAPACIDAD DESEMPENO
i << o F
o 5 B PETEE = 5
< = eTraduce cantidades a | 4 Realiza seriaciones por tamario de hasta tres objetos.
w . ol . .
a E expresiones numéricas. Ejm: Luisa ayuda a su mama a ordenar los platos en la
e S g . Comunica su | cocina. Ella decide colocar primero los platos grandes
8 = 28 comprensién sobre los | luego los medianosy después los pequerios.
= . 3 RS % :
3 S S = niimeros las | 5e Realiza seriaciones por tamario, longitudy grosor hasta
g E L
a K s operaciones. con cinco objetos. Ejm: Durante su juego Oscar ordena sus
B v 8 . : =
E % . Estrategias y | bloques de madera formando cinco torres de diferentes
= procedimientos de | tamafios. Las ordena desde las mds pequerias hasta las
@ . 25 ;
& estimacion y cdlculo. mds grandes.
SECUENCIA DIDACTICA
SECUENCIA ESTRATEGIAS METODOLOGICAS TIE | RECURSOS Y
DIDACTICA M MATERIALES
PO
- Saludo a Dios
- asistencia i
Tost 3 Cancion
Actividades - Calendario cronoldgico
permanentes de - Calendario meteoroldgico 15 | Carteles
- Normas de convivenci
Entrada .?
- Cuadro de responsabilidad
o Planificacién: Sentados en sus lugares, conversamos sobre lo que haremos en Material de los
‘2 los sectores. sectores
g l* Organizacién: Los nifios eligieran el sector donde jugar.
& o Ejecucion o desarrollo: Los nifios realizan las actividades elegidas, la docente
E monitorea, no interviene mientras los nifios no lo soliciten. 60
o
g o Orden: Cinco minutos antes comunican la culminacién del juego y los nifios
= devuelven los objetos utilizados y se ubican en sus lugares.
§ o Socializacién: Voluntariamente algunos nifios comentaban lo realizado ¢Qué
E! hicieron? éles gusto?
= Presentacién: Dibujan lo que mas le gusto de su juego en los sectores.
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INICIO

MOTIVACION: Escuchan la historia “ E| Campesino Siembra”
SABERES PREVIOS. Preguntamos: ¢Les gusté la historia?, De qué
trata la historia? ¢ Qué productos siembra el campesino?
PROBLEMATIZACION. Nifios y nifias qué pasaria con nosotros siel
campesino no siembra los productos, de qué nos alimentariamos.
PROPOSITO. Menciono a los nifios y nifias que hoy aprenderemos
a contar los productos que siembra el campesino.

Dindmica

DESARROLLO DE LA UNIDAD
DESARROLLO

GESTION Y ACOMPANAMIENTO:

Familiarizacién del Problema: La docente comunica a los nifios y
nifias que el dia de hoy vamos aprender a contar los productos que
el campesino siembra.

Busqueda y Ejecucion de Estrategias La docente les dice a los
nifios que tenemos que realizar una dindmica grupal para aprender
a contar. Recordando a los nifios y nifias nuestros acuerdos dentro
y fuera del aula.

Vivencial Los nifios y nifias escogen una tarjeta de nimero para
que se agrupen segun el ntimero indicado( 1,2,3,etc)

Material Concreto la docente, los nifios y nifias ingresan al aula a
observar y contar los productos que el campesino siembra. Luego
también cogeran materiales del aula para agrupar y contar.
Material Grafico Los nifios y nifias utilizan siluetas de los productos
que siembra el campesino y empiezan a pegar en la pizarra para
poder contar. La docente explica sobre 1a importancia de los
productos que siembra el campesino.

Reflexién y Formalizacién La docente realiza pequefias preguntas
a los nifios y nifias y ellos responden en forma ordenada.

Materiales no
estructurados.
Bandera del
Peru.

60

CIERRE

Responden preguntas: :Qué aprendimos? ¢Coémo hicimos para
aprender el conteo? $Qué materiales hemos utilizado? ¢Por qué serd
importante aprender el conteo? ¢Cumplimos el propésito de la
actividad? ¢ Cumplimos los acuerdos para |a actividad? ¢Por qué?

Dialogo

ACTIVIADES
PERMANENTES
DE REFRIGERIO

«  Oraciény cancién por los alimentos.
«  Recordamos el comportamiento a la hora de comer los alimentos.

e Recordamos que la basura se bota al tacho, con la cancién el tachode | 50

basura también quiere comer. Salen al patio a jugar al aire libre.
«  Hacen uso del agua'y jabén para lavarse las manos.

Agua
Jabdn
Toalla
Lonchera

TALLER DE
APRENDIZAJE

PSICOMOTRICIDAD

Actividades
permanentes de
salida

o Meta personal: la docente pregunta $Qué aprendieron? ¢Cémo aprendieron?
¢para que aprendimos eso?

o Orden del aula, arreglo de cada nifio y nifa.

Recomendaciones, indicaciones y cancién de despidida.

Canto

Dialogo
10 :
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SESION DE APRENDIZAJE N2 05

NOMBRE DE LA SESION:

“ PREPARAMOS UNA BROCHETAS DE FRUTAS ENTRE AMIGOS”

PROPOSITO SERIACION POR COLORES
1.- DATOS INFORMATIVOS:
1.1.- UGEL: SATIPO

1.2.- L.LE. N2: 942 “JUNTA VECINAL PRIMAVERA”
1.3.- DIRECTOR: LIC. YOLANDA, ONOFRE SALCEDO
1.4.- DOCENTE: PROF. TEODORA, CCORPA HUAMAN
1.5.-EDAD/SECCION: | 4y 5 afios
1.6.-FECHA. 07/06/-2019
& Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de su entorno segun sus caracteristicas perceptuales;
< | agrupar, ordenar hasta el quinto lugar, seriar hasta 5 objetos, comparar cantidades de objetos y pesos, agregar
% y quitar hasta 5 elementos, realizando representaciones con su CUerpo, material concreto o dibujos. Expresa la
~'§ captidad de hasta _10 objetos, usando estrategias como el conteo. Usa cqantiﬁcadores: “muchos” “pocos”,
w » | “ninguno’, y expresiones: “mas que” “‘menos que’. Expresa el peso de los objetos “pesa mas”, “pesa menos” y
3 wbe tiempo con nociones temporales como “antes o después’, “ayer’ “hoy” o “mafiana’.
a <« o 2
& |E 283 CAPACIDAD DESEMPENO
s = o
§ % eTraduce cantidades a | 4+ Realiza secuencias con dos patrones de
o E expresiones numéericas. repeticion.
a § = E «Comunica su|5e Realiza secuencias con tres patrones de
s E % E colmprensmn sobre los repeticion.
= S8 nimeros y las
By | B0 operaciones.
< S = :
= 2 oUsa estrategias Y
& procedimientos de
estimacién y cdlculo.
SECUENCIA DIDACTICA
SECUENCIA ESTRATEGIAS METODOLOGICAS TIE | RECURSOS Y
DIDACTICA M | MATERIALES
: PO
- Saludo a Dios
- asistencia Cancion
Actividades - Calendario cronolégico Carteles
permanentes de - Calendario meteoroldgico 15
Entrada - Normas de convivencia
- Cuadro de responsabilidad
e Planificacion: Sentados en sus lugares, conversamos sobre lo que Material de los
- haremos en los sectores. sectores
w le Organizacién: Los nifios eligieran el sector donde jugar.
g a e Ejecucién o desarrollo: Los nifios realizan las actividades
2 elegidas, la docente monitorea, no interviene mientras los nifios | 60
8 g no lo soliciten.
é o o Orden: Cinco minutos antes comunican la culminacion del juegoy
,=_' a los nifios devuelven los objetos utilizados y se ubican en sus
D lugares.
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o Socializacién: Voluntariamente algunos nifios comentaban lo
realizado ¢Qué hicieron? ¢les gusto?

o Presentacion: dibujan lo que mas le gusto de su juego en los
sectores.

MOTIVACION: La docente muestra a los nifios las frutas: platanos, uva, Dindmica
papaya y los palitos de anticucho.
o SABERES PREVIOS. Preguntamos: ¢Qué son?, ¢De qué color son? ¢Para qué lo
% habré traido? :
- PROBLEMATIZACION: A ustedes qué les gustaria preparar con estas frutas.
PROPOSITO. Nifios y nifias el dia de hoy vamos a preparar un anticucho de frutas
siguiendo una secuencia.
GESTION Y ACOMPANAMIENTO: Materiales no
a o La docente reparte en tazones: platanos picados, uva y papaya estructurados.
g picada. Para cada nifio su palito de anticucho dialogando sobre el papelote
> cuidado que debemos tenery respetando acuerdos. :
2 o Los nifios y nifias con apoyo de la docente empiezan a el
us; g preparar su anticucho de frutas siguiendo una secuencia. Pl'umones
a o o Los nifios y nifias degustan y luego ellos lo vuelven a repetir | 60 Dlallogo
9 & siguiendo un patrén en forma individual. Ipiagencs
o < : : e Dados
g a o La docente luego trabaja con materiales del aula siguiendo
= 2 patrones de repeticion.
] o Los nifios y nifias trabajan luego con material grafico
= pegando en la pizarra su patron de repeticion (secuencia).
o la docente evalia a los nifios y nifias aplicando su
instrumento de evaluacion. .
Responden preguntas: ¢Qué aprendimos? ¢Cémo hicimos para Dialogo
] aprender el conteo? ¢Qué materiales hemos utilizado? ¢Por qué
& | serd importante aprender el conteo? ¢éCumplimos el proposito
G | de la actividad? ¢ Cumplimos los acuerdos para la actividad? ¢Por
qué?
e Oraciény cancion por los alimentos. Agua
e Recordamos el comportamiento a la hora de comer los Jabon
. ACTIVIADES alimentos. : Toalla
PERMANENTES o Recordamos que la basura se bota al tacho, con la cancié 50 | Lonchera
DE REFRIGERIO el tacho de basura también quiere comer. Salen al patio a
jugar al aire libre.
e Hacen uso del aguay jabon para lavarse las manos.
TALLER DE PSICOMOTRICIDAD
APRENDIZAJE
o Meta personal: la docente pregunta ¢Qué aprendieron? ¢éCOmo Canto
Actividades aprendieron? ¢para que aprendimos eso? Dialogo
permanentes o Orden del aula, arreglo de cada nifio y nifia. 10
de salida Recomendaciones, indicaciones y cancion de despidida.
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SESION DE APRENDIZAJE N2 06

NOMBRE DE LA SESION: l “ CORRESPONDENCIA POR COLORES”
1.- DATOS INFORMATIVOS:

1.1.- UGEL: SATIPO
1.2.- LE. N2: 942 “JUNTA VECINAL PRIMAVERA”
1.3.- DIRECTOR: LIC. YOLANDA, ONOFRE SALCEDO
1.4.- DOCENTE: PROF. TEODORA, CCORPA HUAMAN
1.5.-EDAD/SECCION: | 5 afios “LIRIO”
1.6.-FECHA. 07/06/-2019
= Resuelve problemas referidos a relacionar objetos de su entorno segln sus caracteristicas perceptuales;
< | agrupar, ordenar hasta el quinto lugar, seriar hasta 5 objetos, comparar cantidades de objetos y pesos, agregar
2 | y quitar hasta 5 elementos, realizando representaciones con su cuerpo, material concreto o dibujos. Expresa la
-& cantidad de hasta 10 objetos, usando estrategias como el conteo. Usa cuantificadores: “muchos’ “pocos’,
a “ninguno”, y expresiones: ‘mas que” “menos que”. Expresa el peso de los objetos “pesa mas”, “pesa menos” y
el tiempo con nociones temporales como “antes o después”, “ayer” “hoy” o “mafana”.
< & >
w | @ | 2HS CAPACIDAD DESEMPERNO
3% |8E°
(&)
2 Traduce cantidades a e Establece correspondencia uno a uno en situaciones
o ~ expresiones numéricas cotidianas. Ejemplo: Durante el juego libre en los sectores, Oscar juega
& ;% . Comunica su comprension | al restaurante en el sector del hogar con sus compafieros. Prepara el
g = sobre : los numeros y 1as | almuerzo, una vez que esta listo pone la mesa, coloca una cuchara y un
o g operaclones. : vaso para cada uno, y luego reparte un plato con comida para cada uno.
= < ) £ PS? estrateglas 2 Y e . Establece correspondencia uno a uno en situaciones
7] S < procedimientos de estimacion y = . 3 £ ¢ .
O =) «a cileulo cotidianas. Ejemplo: Durante el juego libre en los sectores, Oscar juega
o =< ; al restaurante en el sector del hogar con sus compafieros. Prepara el
o | S £ ;
E = 2 almuerzo, una vez que estd listo pone la mesa, coloca una cuchara y un
: '8 vaso para cada uno, y luego reparte un plato con comida para cada uno.
1
= U e Establece correspondencia uno a uno en situaciones
§ cotidianas. Ejemplo: Antes de desarrollar una actividad de dibujo, la
=
g docente le pide a una nifia que le ayude a repartir los materiales a sus
8 compafieros. Le comenta que a cada mesa le tocard un pliego de
= cartulina y le pregunta: “éCudntas cartulinas necesitaremos?”. La nifia
cuenta las mesas y dice: “seis cartulinas”.

SECUENCIA DIDACTICA

SECUENCIA ESTRATEGIAS METODOLOGICAS TIE | RECURSOS Y
DIDACTICA M | MATERIALES
PO

- Saludo a Dios
Actividades - asistencia : Cancion
- Calendario cronolégico 15 Carteles
- Calendario meteorolégico
- Normas de convivencia
- Cuadro de responsabilidad
PLANIFICACION: Los nifios y nifias de manera ordenada acuerdan donde Material de los
y con quien jugar.
ORGANIZACION: Una vez que ha ubicado el sector se agrupan por
afinidad.
EJECUCION O DESARROLLO: los nifios y nifias inician el juego en los
sectores que libremente han elegido.

permanentes de
Entrada

sectores
60

UTILIZACION
LIBRE DE LOS
SECTORES
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SOCIALIZACION: los nifios comentan del juego, individualmente o en
grupo.

o Presentacion: dibujan lo que mas le gusto de su juego en los
sectores.

INICIO

MOTIVACION: Escuchan el cuento La Sirenita

SABERES PREVIOS: Preguntamos: iComo se llama el cuento?,
¢Como termina el cuento?

PROBLEMATIZACION: Nifios y nifias que pasarfa con nosotros si
no existiera el mar.

PROPOSITO: Menciono a los nifios y nifias que hoy aprenderemos
a trabajar correspondencia a través de colores.

Dinamica

DESARROLLO DE LA UNIDAD
DESARROLLO

GESTION Y ACOMPANAMIENTO:

Familiarizacién del Problema La docente comunica a los nifios y
nifias que el dia de hoy vamos aprender a trabajar correspondencia
por colores.

Busqueda y Ejecucion de Estrategias La docente les dice a los
nifios que vamos a viajar en avién para conocer el mar.
Recordando a los nifios y nifias nuestros acuerdos dentro y fuera
del aula.

Vivencial La docente invita a los nifios y nifias a sentarse cada uno
en su silla para poder empezar con el viaje imitando los sonidos del
avién. Observando el mary la costa donde tomaremos fotografias.
La docente les explica que el agua es de color celeste porque el
agua es muy salada ahi viven muchos peces, moluscos, lobos,
tiburones, etc. Luego aterrizamos. La docente realiza preguntas.
Material Concreto la docente, los nifios y nifias utilizan materiales
del aula para trabajar correspondencia en forma individual y
grupal.

Material Grafico Los nifios y nifias utilizan siluetas de los peces y
tiburdn para jugar.

Invitando a formar grupos, lanzando el dado de colores si sale en
un lugar especifico se coloca el pez del mismo color que salio
cuando lanzo el dado.

Si sale el tiburén se arma una pieza del rompecabezas y si se
termina de armar el tiburén se come a todos los peces y termina
el juego.

Verbalizacion y Formalizacién La docente realiza pequefias
preguntas alos nifiosy nifias y ellos responden en forma ordenada.

60

Materiales no

estructurados.

Bandera del
Perd.

CIERRE

Responden preguntas: ¢Qué aprendimos? ¢Cémo hicimos para
aprender el conteo? ¢Qué materiales hemos utilizado? ¢Por qué
sera importante aprender el conteo? ¢Cumplimos el propdsito
de la actividad? ¢ Cumplimos los acuerdos para |a actividad? ¢Por
qué?

Dialogo

ACTIVIADES
PERMANENTES
DE REFRIGERIO

e Oracién y cancion por los alimentos.
e Recordamos el comportamiento a la hora de comer los
alimentos.

50

Agua
Jabén
Toalla
Lonchera

|




e Recordamos que la basura se bota al tacho, con la cancién
el tacho de basura también quiere comer. Salen al patio a
jugar al aire libre.

e Hacen uso del agua y jabén para lavarse las manos.

TALLER DE PSICOMOTRICIDAD
APRENDIZAJE
e Meta personal: la docente pregunta ¢ Qué aprendieron? ¢Como Canto
Actividades aprendieron? ¢para que aprendimos eso? Dialogo
permanentes e Orden del aula, arreglo de cada nifio y nifia. 10
de salida Recomendaciones, indicaciones y cancién de despidida.
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THIAGO UBICA EN FILAS DE MENOR A MAYOR TAMANO

JAMES UBICA EN FILAS DE MENOR A MAYOR TAMANO
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PARIS UBICA EN FILAS DE MENOR A MAYOR TAMANO LAS FIGURAS




LOS NINOS UBICAN EN FILAS DE MENOR A MAYOR TAMANO
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LOS NINOS ESCUCHAN LA CONSIGNA QUE SE LES INDICA PARA
ORDENAR EN FILA DE MENOR A MAYOR TAMANO

SHANIA CUENTA LOS ELEMENTOS QUE TIENE LOS CONJUNTO




LOS NINOS CUENTAN MAS DE 6 OBJETOS DEL GRUPO
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LOS NINOS FORMAN 2 CONJUNTOS DE OBJETOS DE COLORES
DIFERENTES

LOS NINOS UBICAN LOS PALITOS DE MENOR TAMANO A MAS GRANDE

109



PREPARANDO BROCHETAS CON LOS NINOS (SERIACION EN
FRUTAS)

rl‘/!\ »;
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APLICANDO EL INSTRUMENTO DE EVALUACION A LOS NINOS DE 5
ANOS
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