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RESUMEN

El trabajo de investigacidn tuvo como objetivo Determinar si el juego didactico utilizando
materiales reciclados mejora el desarrollo cognitivo en los nifios de 5 afios en el &rea de
matematica de la Institucion Educativa Capullitos de Amor, distrito de Chimbote, afio
2018. La metodologia que se trabajo fue de tipo explicativo, nivel cuantitativo y se utiliz6

un disefio no experimental. Se trabajoé con una poblacion de 83 estudiantes y con una

muestra de 20 nifios. Para el analisis de los datos, se utilizd el programa informatico SPSS

version 22 para Windows Y para la contratacion de hipotesis la prueba de Wilcoxon. Al

respecto se utilizé el instrumento lista de cotejo y la observacion. La muestra fue sometida
a un pre test los cuales dieron como resultado que el 70% de los nifios obtuvieron una
baja calificacién de C, el 20% de los otros estudiantes estan en proceso es decir B, por
ultimo 10% calificacién de A. Considerando estos resultados se aplicd 15 sesiones de
aprendizajes, luego se aplicd un Pos test los cuales se dieron como resultados que el
55% de los nifios lograron subir de una calificacion baja a una calificacion de B, y el otro
25% de alumnos lograron obtener una calificacion de A y el 20% de los demés
obtuvieron una calificacion de C. No obstante al procesar los datos del Pre test y pos test
a través de la prueba wilcoxom. Se concluyd que mediante los talleres de juegos
didacticos usando materiales reciclados, mejoré significativamente el desarrollo

cognitivo en el area de matematica.

Palabra clave: Juego didactico, desarrollo cognitivo, area de matematica



ABSTRACT

The objective of the research work was to determine if the didactic game using recycled
materials improves cognitive development in 5-year-old children in the mathematics area
of the Capullitos de Amor Educational Institution, Chimbote district, year 2018. The
methodology that was worked on It was explanatory, quantitative level and a non-
experimental design was used. We worked with a population of 83 students and with a
sample of 20 children. For data analysis, the SPSS version 22 software for Windows was
used and the Wilcoxon test for hypothesis contracting. In this regard, the checklist and
observation instrument were used. The sample was subjected to a pre-test which resulted
in that 70% of the children obtained a low grade of C, 20% of the other students are in the
process, that is, B, and lastly 10% grade of A. Considering These results were applied 15
learning sessions, then a Post test was applied which resulted in 55% of the children
managed to go up from a low grade to a B grade, and the other 25% of students managed
to obtain a A grade and 20% of the others obtained a C grade. However, when processing
the pre-test and post-test data through the wilcoxom test. It was concluded that through
educational games workshops using recycled materials, cognitive development in the area

of mathematics significantly improved.

Keywords: Didactic game, cognitive development, area of mathematics
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l. Introduccion

El trabajo de investigacion tiene como titulo: “El Juego didactico utilizando materiales
reciclados para mejorar el desarrollo cognitivo en el area de matematicaen la I.E N° 1542
“Capullitos de Amor”, distrito de Chimbote, Provincia del santa, region Ancash, afio
2018. Anteriormente la ensefianza en el nivel inicial o primario era muy distinta a lo que
es ahora, debido a que las docentes utilizaban el método tradicional. Es decir, que el
profesor era quien tomaba el protagonismo de la clase, donde el nifio solamente
permanecia sentado y aprendia por la imposicién del docente o un temario desarrollado
segun a su edad. Al pasar los afios la educacién ha ido cambiando constantemente por la
necesidad de lograr aprendizajes y ensefianzas de calidad dentro de aula y fuera de ello.
Por lo referente, el estado peruano entre sus muchas preocupaciones por el bienestar del
estudiante ha ido incrementando estrategias didacticas para que los docentes programen
entre sus actividades los juegos didacticos, siendo una estrategia que permite utilizar la

imaginacion y el poder creativo del nifio.

Por lo mencionado, muchos pedagogos conocedores del tema y psicologos resaltan que
el juego es una necesidad de todo nifio, ya que a través de ello el infante se divierte de
manera sana Yy disfruta hacer lo que mas le gusta, ya que al involucrarlo dentro de las
actividades pedagdgicas los estudiantes desarrollan mejor sus habilidades y capacidades

intelectuales.

En el Pert contamos desde el afio 2008 con evaluaciones censales que busca obtener los
resultados de las capacidades intelectuales de los estudiantes y promover este cambio de
paradigma dentro de la educacion. Para ello se ha propuesto mejorar el desarrollo
cognitivo en los estudiantes usando estrategias para mejorar la calidad de ensefianza en

nuestro pais. No obstante de lo anterior. Los resultados no han sido favorables pues se



siguen evidenciando bajo rendimiento dentro del &mbito educativo. Podemos decir que
muchos de los profesores siguen usando modelos tradicionales en la ensefianza y

aprendizajes, por lo que los estudiantes entran en este circulo del tradicionalismo.

En estos Ultimos afios los resultados del PISA (2015) donde compitieron varios paises
para evidenciar los resultados pedag6gicos en las areas de matematica y comunicacion,
Per( particip6 entre muchos otros, quedando en el puesto 65 de 71 paises. No obstante,
es posible que haya una carencia de estrategias y motivaciones de parte de los profesores
y estas sean uno de las causas que afronta la educacion. Otra seria el interés por parte del
estado peruano en invertir econémicamente en la educacion.

En la Institucion educativa Capullitos de Amor se percibe que las docentes entre sus
muchas actividades dan poco lugar a los juegos didacticos como una implementacion y
estrategia dentro de las actividades de aprendizajes para diferentes areas ya que estos
sirven como un medio para traer alegria a los nifios, que a su vez ayuda para su desarrollo
cognitivo y asi los nifios poder trabajar de una manera mas activa y seguir aprendiendo
conocimientos matematicos con material reciclados y a su vez demostraran sus
conocimientos .

Ante esta situacion se planted el siguiente enunciado: ;Cémo los juegos didacticos con
materiales reciclados mejora el desarrollo cognitivo en el area de matematica en la I.E
capullitos de amor N° 1542, distrito de Chimbote, provincia del santa, regién Ancash, del
afio 2018? y como objetivo general: Determinar si el juego didactico, con materiales
reciclados mejora el desarrollo cognitivo en el area de matematica de la I.E capullitos de
amor N° 1542, distrito de Chimbote, provincia del santa, region Ancash, del afio 2018 y
como objetivos especificos:

Identificar el elemento pre-test en los nifios de cinco afos.



Disefar y elaborar programas de juegos didacticos a través de un Post test utilizando
materiales reciclados en los nifios de cinco afios.

Comparar los resultados del programa de juegos didacticos a través de un Pre test y post
test para mejorar el desarrollo cognitivo en los nifios de cinco afos.

Identificar el nivel de significancia en los nifios de cinco afios.

En consecuencia, la investigacion resulta conveniente, significativa y Gtil al aportar
conceptos tedricos, metodologicos y practicos.

En lo tedrico, esta investigacion se fundamenta en el pedagogo y psicélogo Jean Piaget
con el fin de mejorar en los nifios la capacidad intelectual en matematica mediante
estrategias didacticas, cuyos resultados de esta investigacion pueden ser favorables, en
una propuesta para ser implementado a la educacion inicial, de esta manera se estaria
demostrando que el uso del juego didactico mejora el desarrollo cognitivo de los alumnos
de cinco afios de la L.E. “Capullitos de Amor™.

En lo préactico, Esta investigacion se realiz6 porque hubo la necesidad aplicar talleres de
juegos didacticos en el area de matematica en los estudiantes de cinco afios de nivel
inicial, Por lo cual ayudara a mejorar el aprendizaje de la ensefianza usando juegos como
estrategia didactica siendo una herramienta importante en el nivel inicial, facultandole al
docente ser innovador y creativo, y cuanto mas cuando usando recursos del medio
Ilamado reciclaje, lo cual asi le estaremos ensefiando al alumno a cuidar nuestro medio

gue nos rodea.

En lo metodologico, este proyecto de investigacion ayudo a conocer la forma de como se
hizo la investigacion y que instrumentos se utilizo para verificar los resultados, de un

principio y un final y asi poder obtener mejores resultados con los nifios.



La metodologia que se utilizd fue de tipo explicativo y su nivel cuantitativo, su disefio
pre-experimental y se trabajé con una poblacion de 83 nifios y con una muestra de 20
nifios. Los resultados obtenidos del pre test fue que el 70% de los alumnos tienen una
baja calificacion de C, el 20% de los otros estudiantes tienen B, por ultimo 10% de
alumnos tienen una calificacion de A. Los resultados de la aplicacion del Pos test es que
el 55% de los nifios lograron subir a una calificacion de B, y el otro 25% de alumnos
una calificacion de Ay el 20% obtuvieron una calificacion de C. No obstante al procesar
los datos del Pre test y Post test a través de la prueba wilcoxom. Concluyendo que
mediante los talleres de juegos didacticos usando materiales reciclados, si mejora

significativamente el desarrollo cognitivo en el area de matematica.



I1. Revision de la literatura

2.1. Antecedentes

Internacionales

Garnica (2014) En su investigacion titulada™ Actividades lidicas para la iniciacion en el
mundo de la matematica de los nifios de 4 a 6 afios de edad.”. Se propuso como objetivo
general disefiar un manual que contenga orientaciones metodoldgicas para aplicarlas en
el proceso de ensefianza y aprendizaje de la pre- matematica mediante actividades ludicas.
La metodologia de la presente investigacion fue de disefio descriptivo y se utilizo el
método inductivo, la poblacién de la presente investigacion consta de 50 maestras de los
centros de desarrollo infantil del sector de la Parroquia Conocoto , la técnica que se realizé
en la presente investigacion es la encuesta y un cuestionario que consta de 14 preguntas
dirigidas a los docentes. Los resultados obtenidos fue que el 90% de los docentes
investigados siempre han constatado que la actividad ludica desarrolla el pensamiento
I6gico matematico; mientras que el 10% manifiestan que a veces han constatado .Se
concluye que el manual de Actividades ludicas favorece el proceso de ensefianza y
aprendizaje de la Pre-matemaética. Consiguiendo que el nifio disfrute, aprenda, ame, que
se sienta comprometido con el mundo de las matemaéticas, que tenga iniciativas sin temor
a equivocarse, en sintesis que piense por si mismo y que en este proceso de aprendizaje
su pensamiento sea mas logico y adecuado a la realidad.

Pepe (2015) En su investigacion titulada “Las actividades ludicas en el rendimiento
académico de las matematicas en los nifios de cuarto afio de educacion general basica de
la unidad educativa Joaquin Arias del canton Pelileo, Provincia Tungurahua, Ecuador”.
Se propuso como objetivo general Determinar la Influencia de las actividades ludicas en
el rendimiento académico de las matematicas de los nifios (as) de cuarto, afio de educacion

basica, de la Unidad Educativa “Joaquin Arias”. Su metodologia fue cuali-cuantitativo



porque busca la comprension de los hechos y cuantitativa porque se utilizan datos
numéricos, su modalidad basica fue de campo porque se realizo en el lugar de los hechos,
su nivel fue exploratoria y descriptiva. Su poblacién total es de 50 personas los mismos
que son 10 docentes y 40 estudiantes, su muestra son 10 docentes de la Unidad Educativa
Joaquin Arias. EI modelo de investigacion que se utilizo es el de Proyecto Factible,
apoyado en una investigacion de campo de caracter descriptivo y bibliografico, la misma
que permitid la fundamentacion filosofica y legal. Los resultados que se obtuvieron estan
relacionados con los objetivos planteados; para el estudio se aplicd la técnica: encuesta y
como instrumento el cuestionario estructurado el mismo que fue aplicado a los docentes
de la Unidad Educativa Joaquin Arias los resultados sirvieron para diagnosticar la
problematica en mencion, para la correspondiente toma de decisiones y la inmediata
aplicacion de la misma. Concluyendo que las Actividades Ludicas Sl influye en el
Rendimiento Académico de las matematicas en los nifios de cuarto afio de educacion

general basica

Sanchez (2002) citado por Angeldonis (2016) quien realizé una investigacion titulada:
“Programa de juegos didacticos para la ensenanza del area de matematicas”, Santa Ana
de coro (Venezuela), Universidad Nacional abierta, Area educacion.

El estudio buscé diagnosticar la situacion de la ensefianza de la asignatura matematica en
el 2° grado de educacion basica de la Escuela estadal “Rosa Maria Reyes” del municipio
Colina estado Falcén. Disefiar un programa de juegos didacticos para la ensefianza del
area de matematica en el 2° grado de Educacion basica de la escuela Estadal “Rosa Maria
Reyes” del municipio Colina estado Falcon

Durante las clases observadas se constato poca participacion de parte del alumno, quizas

por la falta de motivacion del docente al no involucrar al alumno en la temaética, y por lo



tanto no hubo analisis ni valoracion de las clases, ya que el docente se limit6 a explicar y
realizar ejercicios en la pizarra.

Concluyendo que indican que la docente no propicia el aprendizaje significativo debido
a que no se involucra de forma activa a los alumnos durante clases, asi como proporcionar

experiencias vivenciales que permitan a los alumnos construir sus aprendizajes.

Nacionales

Idrogo (2016) En la investigacion titulada “El juego como recurso didactico en la
resolucion de problemas matematicos de los estudiantes de primer grado de educacién
secundaria de la .LE.P. “Getsemani” - Paita, 2015 se propuso como objetivo general
Describir el juego como recurso didactico en la resolucion de problemas matematicos en
los estudiantes del primer grado de secundaria de la L.E.P. “Getsemani” - Paita, 2015. La
metodologia utilizada La investigacion es cuantitativa, pertenece al grupo de
investigaciones descriptiva, especificamente corresponde a una investigacion explicativa.
Es explicativa porque tuvo como proposito medir los efectos de los juegos didacticos
sobre el nivel la capacidad de solucién de problemas. El disefio que se asumio en la
realizacion de la investigacion es el denominado descriptivo, La poblacién de esta
investigacion estuvo constituida por 40 estudiantes que cursan el primer grado de
educacion secundaria en la LE.P. “Getsemani” - Paita, cuyas edades oscilan entre 11y 13
afios, De esa poblacién se selecciond una muestra probabilistica de dos grupos de 20
alumnos, a quienes se les aplicd un cuestionario de 6 items. El andlisis estadistico de los
resultados se realizo6 con el paquete de datos MS Excel y las representaciones se realizaron
mediante tablas y graficos de barras. Se obtuvo como resultado de la investigacion En los
resultados se evidencia en el comparativo de los tres juegos como recursos didacticos que

en promedio el 46.7%, ES DECIR 9 estudiantes, NUNCA tiene dificultad para aprender
7



la matematica; 9 estudiantes, que representan el 43.3%, SIEMPRE participan durante el
desarrollo de la clase; el 100% SIEMPRE tiene capacidad de identificar datos v,
finalmente el 100% aprende los problemas de adiccion. Concluyendo que al medir la
capacidad de la resolucion de problemas matematicos en los estudiantes de primer grado
de la LE.P. “Getsemani” — Paita los resultados evidencian que pocos tienen dificultad para
aprender la matematica, que participan durante el desarrollo de la clase, tienen mejor

capacidad de identificar datos y aprenden mejor problemas de adiccion.

Gavedia (2016) En la investigacion titulada “Los juegos didacticos en el desarrollo del
area de matematica en nifios del ler grado de primaria de la institucion educativa
mercedes indacochea lozano de huacho, 2016”. Se propuso como objetivo general
Determinar la relacion de los juegos didacticos en el desarrollo del area matematica en
nifios del ler grado de primaria de la Institucion Educativa Mercedes Indacochea Lozano
de Huacho, 2016. La metodologia que utilizo fue disefio utilizado fue no experimental —
descriptivo correlacional. Para la recoleccion de datos, se utilizd como técnica la encuesta,
y como instrumento se aplicd una ficha de observacion a 17 alumnos del ler grado de
primaria para recoger informacion. Para tal efecto se utiliz6 la prueba estadistica de Chi
Cuadrado de Person para medir la confiabilidad de las encuestas. Se obtuvo como
resultado obtenidos demostraron gque existe una buena asociacién de los juegos didacticos
en el &rea de matematica debido a la correlacién de Spearman que devuelve un valor de
0.817. En el analisis se acepta la hipétesis alterna. Concluyendo que los juegos didacticos

se relacionan con el aprendizaje del area de matematica

Cordova (2018) En su investigacion titulada “ juegos didacticos para mejorar el

aprendizaje en el area de matematica en los nifios de 5 afos de la I.E. san Gerardo Trujillo



2017”. Se propuso como objetivo general determinar en qué medida la aplicacion del
programa de juegos didacticos mejora el aprendizaje en el area de matematica en los nifios
de 5 afos de la I.E. San Gerardo. La metodologia utilizada fue de tipo explicativa, se
determind la influencia de la variable independiente en la variable dependiente. El
procesamiento de datos se utilizO la estadistica descriptiva e inferencial para la
interpretacion de las variables, de acuerdo a los objetivos de la investigacion. En la prueba
de hipotesis se utilizé el estadistico de contraste el valor de t = -5.100 < 1.7109 es decir
existe una diferencia significativa en el logro aprendizaje obtenidos en el pre - test y post
- test. Concluyendo que la aplicacion del pre - test, mejoraron el aprendizaje en los nifios
de la muestra, siendo evaluados fue que el 52.2% obtuvieron un nivel de logro del
aprendizaje en inicio, en la escala de calificacion C, un 21.7% obtuvieron un nivel de
logro de aprendizaje en proceso, en la escala de calificacion B y s6lo un 26.1% obtuvieron
en la escala de calificacion A, es decir lograron el aprendizaje previsto..

Locales

Gonzales (2016) En su investigacion titulada “Aplicacion de juegos didacticos con el
enfoque significativo para mejorar el aprendizaje de las nociones numéricas en el area de
matematicas, en los estudiantes de 4 afios de educacion inicial IE n°® 1555 Coishco,
Chimbote, 2016”. Se propuso como objetivo general determinar si la aplicacion de juegos
didacticos con el enfoque del aprendizaje significativo, mejora el aprendizaje de las
nociones numeéricas en el area de matematica en los estudiantes de 4 afios de Educacion
inicial 1IE N°1555 Coishco, Chimbote, 2016. La metodologia La metodologia de la
investigacion fue de tipo explicativa, nivel cuantitativo y disefio pre experimental, su
muestra se conformd por 30 estudiantes, su disefio se baso en aplicar un pre test a los
estudiantes para recopilar informacion sobre las nociones numeéricas, luego se aplico los

juegos didacticos, finalmente se evalud los resultados del aprendizaje, la técnica fue la



observacién, como instrumento la lista de cotejo. Los resultados obtenidos del pos test,
segun sus logros de aprendizaje demostraron que el 80% de los estudiantes tienen un nivel
de logro de aprendizaje previsto, el 20% se encuentran en un nivel de logro de aprendizaje
en proceso, el 0% se encuentra en un nivel de logro de aprendizaje de inicio. Se concluyd
que si existe una diferencia significativa entre el pre test y el pos test, en los resultados
obtenidos con la prueba willcoxon lo que genero la aceptacion de la hipétesis planteada,
expresada en la mejora significativa del aprendizaje de las nociones numéricas con un
nivel de significancia del 5% y que la aplicacion de juegos didacticos con el enfoque
significativo si mejord el aprendizaje de las nociones numéricas en el area de matematica,

en los estudiantes de 4 afos de educacion inicial 1.E. N°1555 Coishco, Chimbote, 2016.

Huaman (2015) En su investigacion titulada “Juegos didacticos basados en el enfoque
colaborativo para mejorar el pensamiento matematico en los nifios de 4 afios de la I.E.
N°519 “lluvia de colores” urb. Nicol&s garatea, nuevo Chimbote,”. Se propuso como
objetivo general Determinar si la aplicacion de juegos didacticos basados en el enfoque
colaborativo mejora el pensamiento matematico en los nifios de 4 afios de la I.E. N°519
“Lluvia de Colores” — Urb. Nicolas Garatea, Nuevo Chimbote, 2015. La metodologia La
metodologia de la investigacion estudio de tipo explicativo, con un disefio de
investigacion pre experimental con pre-test y pos-test. La poblacion estuvo conformada
por nifios y nifias de 4 afios del nivel inicial y la muestra se seleccion0 a través del
muestreo no probabilistico de tipo intencional. Para la recoleccion de los datos se utilizo
la técnica de observacion a través de una lista de cotejo basada en el Disefio Curricular
Nacional. Ademas se utilizd la prueba estadistica de Wilcoxon para comprobar la
hipotesis de la investigacion. Los resultados obtenidos la poblacion muestral fue sometida
a un pre test, el cual mostro que los estudiantes tienen un bajo nivel de desarrollo del

pensamiento matematico, pues el 12% obtuvo una calificacion de A, el 35% obtuvo B y
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el 53% obtuvo C. A partir de estos resultados se aplicé la estrategia didactica durante 15
sesiones de aprendizaje. Posteriormente se aplicd un pos test, cuyos resultados fueron los
siguientes: el 6% obtuvo una calificacion de C, el 35% obtuvo B y el 59% obtuvo A. Se
concluyd que la hipdtesis de investigacion que sustenta que la aplicacion del programa de
juegos didacticos basados en el enfoque colaborativo mejora significativamente para el

pensamiento matematico

2. 2 Bases tedricas

2.2.1. El juego didactico

Para Jean Piaget (1956)

Para el pedagogo manifiesta que el juego y los materiales que se les brinda son importante
para desarrollar el pensamiento l6gico y el lenguaje en los nifios. Asimismo, el juego
permite al nifio ser inteligente, porque representa la asimilacion funcional de la realidad
en que ellos viven segln su etapa. Y es representado por tres formas: el juego simple, el
juego simbolico y el juego reglado.

El Método Decroly (1871-1932)

Manifiesta que el juego es como un medio global para poner en obra la observacion, la
atencion, el interés, descubrimiento espontaneo. Nos dice que la manipulacion con los
juegos didacticos ayuda al desarrollo de esquemas de pensamiento y pasarlo a la esfera
simbolica.”

Para Decroly los juegos comienzan con la percepcion de las formas, el tamafio, los
colores, la nocién del namero, el tiempo, el espacio, los movimientos corporales. Es
importante que dentro de la educacidn se establezca el juego y se valore los materiales

educativos lo cual aporta mucho para el conocimiento, es importante respetar el juego

11



dentro de la educacion ya que sirve para la actividad ladica, se considera como un puente

fundamental de la autoeducacioén del nifo.

Sigmund Freud (1856-1939)

Para Freud, el nifio mediante el juego diferencia los acontecimientos de una actitud pasiva
y se esfuerza en intentar controlar la realidad. Similar a cuando estamos sofiando, el juego
manifiesta dos procesos importantes: la realizacion de deseos inconscientes reprimidos y
la angustia que obtiene mediante las experiencias. El juego representa para para el nifio
un instrumento por el cual se alcanza dominar ciertos hechos que en su momento fueron
muy dificiles.

El juego es una actividad enlazada en la vida de la persona desde que nace, desde muchos
afios hasta la actualidad. El nifio juega practicamente sin estimulo alguno, lo cual ha
permitido sacar muchas teorias sobre ello por la misma necesidad que se evidencia.
Existen teorias muy diferentes, que se relacionan de manera fisica, hasta el origen

psiquico, y pasando por las de corte sociocultural.

2.2.2. Definicion

El juego didactico es una disciplina que se da en la ensefianza y aprendizaje para conseguir
otra mirada del educando y una accion voluntaria que se rige de varios limites, tiempos y
lugares, segun la regla que se expone, pero todo con un propdsito, esta se da en un lapso
de tensidn, alegria, diversion para fomentar en el nifio habilidades y conocimientos.

Para Huaméan (2015) Define al juego didactico como una técnica de ensefianza para
favorecer la ensefianza y aprendizaje a los nifios y nifias para que se entretengan y se
diviertan. Su finalidad principal es que ellos aprendan mediante la manera Iudica. Estas

ayudan a la capacidad mental para que los nifios sean activos cada vez que lo realicen.
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En otras palabras los juegos didacticos son elementos que se usan como estrategias para
para una buena ensefianza dentro de la educacion, ya que para el docente es de mucho
valor al momento interactuar. Son utilizados constantemente en toda la ensefianza y
disefiados para ser usados dentro de las actividades de capacitacion, talleres, aulas, y para
resolver conflictos que se entorno del ambito educativo.

Idrogo (2016) expresa que el juego didactico “es la actividad fundamental del nifio, que
se da de forma libre y placentera, en un determinado espacio y tiempo, para manifestar
sus potenciales, mediante su proceso cognitivo” (p.72).

Estos juegos didacticos tienen mas apego en la infancia del menor, porque es una etapa
donde el infante expresa sus emociones, aprende mas y se desenvuelve mejor ante lo
demas. Por otra parte la docente debe valorar al maximo esas habilidades y capacidades
que tienen los estudiantes para desarrollar mediante las areas curriculares.

Por lo expuesto el juego didactico son estrategias que usa el docente como un medio
educativo para fomentar en el nifio motivacion e interés en lo que se quiere ensefiar y a lo

que se quiere llegar una actividad de aprendizaje.

2.2.3. Objetivos del juego didactico

Para Gonzales (2017) Un juego didactico deberia contar con una serie de objetivos que
ayuden al docente proponerse metas que se desean lograr con los alumnos, entre ellos
cabe mencionar: plantear un problema que permita encontrar en un nivel de comprension
y ciertos grados de dificultad, apoyar de manera natural los criterios, procedimientos y
actitudes que se establezcan, brindar de manera eficaz para trabajar en equipo de una
manera agradable y satisfactoria, fortalecer las capacidades que el nifio lograra en el

transcurso del tiempo, brindar un ambiente de estimulo tanto para la creatividad
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intelectual como para la emocional y finalmente, desarrollar aptitudes al infante para
prevalecer y demostrar ante lo demas.

Los maestros no deben olvidarse que en esta edad, el juego didactico es parte de una
actividad dirigida o pedagdgica, pero no necesariamente ocupa todo el tiempo que esta
tiene asignado

El juego didactico tiene como objetivo preparar a los alumnos para que puedan enfrentarse

en la vida para cualquier problema que se le presente

2.2.4. Caracteristicas del juego didactico:
Producen mas interés hacia las asignaturas.
Fomentan en los alumnos las habilidades para trabajar en equipo y asi cumplir con sus

obligaciones.

Permite fortalecer y confrontar los conocimientos que se logran en clases mediante el

desarrollo de las habilidades.

Permite jugar de manera libre, independiente y se utiliza con fines didacticos

Deben ser seguros y adecuados para la edad y capacidad del nifio

Apresura la adaptacién de los alumnos para relacionarse de manera social durante su

infancia.

Liberan las potencialidades creativas de los nifios.

Un movimiento libre, espontaneo y sin reglas
El juego ayuda a mejorar nuestro desarrollo psicomotor

Fortalece nuestros conocimientos
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Es una actividad necesaria para el desarrollo fisico, psicoldgico, social y educativo, no
tiene un fin inmediato, pero si mediato

Permite observar las diversas conductas del nifio tanto en sus posibles causas y efectos
como: temor, aspiracion material, que puede tratado como terapia en base analitica sobre

nifios con habilidades especiales.

2.2.5. Ventajas de los juegos didacticos

Rodriguez (2014) nos dice:
Es indispensable utilizar estas estrategias dentro de aula, porque permite
desarrollar ciertas ventajas en los nifios, no solamente en el proceso de
cognicion de ellos, sino en diferentes aspectos y para ello se menciona de
la siguiente manera
Permite salir de la rutina, dejando de lado la ensefianza tradicional
Permite desarrollar habilidades, para que ayude aumentar el aprendizaje.
Permiten la socializacion; es decir para que pequefios accionen desde el

inicio de su educacién (p. 23)

2.2.6. Fases de los juegos didacticos

Inicio: Comprende el comienzo del juego, pero estableciendo los acuerdos que permitan
sobre las normas o tipos de juegos.

Desarrollo: En esta fase se produce la actuacién y desenvolvimiento de los participantes,
dependiendo de las reglas del juego.

Culminacion: En esta fase termina todo cuando el participante consigue llegar a la meta
habiendo respetado las normas dadas y obtiene una gran cantidad de puntajes sobre dicha
actividad.
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2.2.7. Clasificacion de los Juegos Didacticos

Para Calero (1988) citado por Rodriguez (2015) el juego se clasifica de la siguiente forma:
Juegos sensoriales. Son aquellos juegos donde expresan sensaciones y
desarrollan los sentidos. Sobre todo a los estudiantes mas pequefios les
encanta comprobar para ver a que saben, caja de musica, examen de
colores (trompos, botones coloreados), los nifios juegan a tocar palpar los
objetivos.

Juegos motores. Son las actividades donde desarrollan la coordinacion de
su cuerpo, su fuerza y su rapidez. La accién del habla, también forman
parte de este juego.

Juegos Cognitivos. Aqui trabaja lo intelectual, la asociacion por asonancia
(juegos de rima), el razonamiento (ajedrez), la reflexion o la inversion
(adivinanzas), la imaginacion creadora (p. 24).

Juego simbolicos. Aqui los nifios usan su propia imaginacién, son

exploradores y usan objetos para transformarlos en otros.

2.2.8. Dimensiones del juego didactico

El Ministerio de educacion y cultura citado por Salirrosas (2016) nos dice:
Que el juego tiene dos componentes, uno es de entretenimiento y otro educativo.
Cuando los nifios entran en una interaccién con el juego exploran, se divierten y
también se educan.
Planificacion. Es el arte de imaginar y disefiar procesos para gque los nifios a

través del juego aprendan de una manera mas facil
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Ejecucion. Es lamanera de llevar a cabo la actividad propuesta para que a través
de ello se logre resultados favorables
Evaluacion. Es el proceso continuo que nos permite evaluar a cada uno de los

participantes sus logros y dificultades que se obtuvieron durante la ejecucion.

2.2.9. Niveles del juego del juego didactico

Juego funcional: se da entre 3 a 24 meses donde realizan movimientos musculares con
0 sin objeto

Juego constructivo: se da aproximadamente desde los 24 meses en este nivel usan
materiales para formar estructuras a su manera

Juego simbdlico: se da aproximadamente a partir de los 3 afios hasta los 5, es alli donde
los nifios realizan simulaciones con objetos y lo representan imaginariamente.

Juego con reglas: Se da a partir de los 5 afios hacia adelante, empiezan a reconocer y los

juegos que realizan los hacen de manera grupal.

2.2.10. El juego didéctico en el desarrollo educativo:

El juego es muy fundamental ya que fortalece el desarrollo y ayuda para el aprendizaje
de nifios. Sin embargo, otras personas no conocen aun los beneficios que traen estos
métodos de estudios para una mejor calidad de vida y la educacion de los pequefios.
Estudios recientes alrededor del mundo y en el Pert han confirmado que los nifios que
mas juegan son mas despiertos, crecen mejor y consiguen altos logros de aprendizaje que
aquellos infantes que poco juegan.

Por ello Palacios (2015) nos dice que el nifio, dentro de su etapa normal, siempre esta en
busca de aprendizaje. Por eso tratan siempre de lograr caminar y dar las primeras palabras.

Por los consiguiente, no todos los nifios poseen la misma capacidad cognitiva porque
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todos son diferentes algunos por nerviosismo, o por la falta de interés. Hoy en dia hay
varias clases de ensefianza, entre ellas es el juego.

Los juegos didacticos dentro de aula deben motivar a los estudiantes para que tengan
esas ganas de aprender. Es asi que debe ser de mucha ayuda para despertar por si misma

la curiosidad y el alto interés en los nifios.

Mesias y Ortega (2014) manifiestan:
El juego didactico es una herramienta educativa que guarda relacion con el
desarrollo del aprendizaje y sirve como estrategia para lograr respuestas
valorativas. Por lo consiguiente el desarrollo cognitivo siempre depende del
aprendizaje que logre el estudiante mediante las estrategias y metodologias que

utilice el profesor para despertar en el esa ganas de avanzar (p. 42).

Segln Montenegro (2015) nos dice:
Los juegos se basan en dos aspectos: tedrico practico y evolutivo sistematico.
El juego ofrece a los nifios diferentes emociones como la alegria y tiene ventajas
para su desarrollo lo cual permite al profesor tener condiciones Gptimas para

aplicar métodos educativos modernos (p.34).

2.2.11. El juego didéactico como soporte pedagogico en la ensefianza de las

matematicas

2.2.11.1. El area de matematica:

Para el Minedu (2009) citado por Vela (2015) nos dice que:
La matematica es la ciencia de los ndmeros y los calculos numeéricos, las

operaciones y las relaciones. Es mas que la geometria, y que el estudio de las
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formas, tamafos y espacios. Es mas que la estadistica, ya que se encarga de
interpreta las colecciones de datos y las graficas. Es mas que el calculo. La

matematica es todo eso y mucho mas (p.46).

Por lo expuesto la matematica esta presente en nuestra vida diaria y necesitamos de ella
para desarrollarnos en él, es decir estd presente en las actividades familiares, sociales,
culturales; hasta en la misma naturaleza, abarcando desde situaciones simples hasta
generales.

La matematica se identifica por ser una actividad humana especifica enfocada a la
resolucion de problemas que le suceden a la persona en su accionar sobre el medio, y asi
obtener un grado de conocimiento y desenvolvernos adecuadamente. Asimismo nos
permite contribuir con el medio que nos rodea, en cualquiera de sus aspectos, generando

a su vez disfrute y diversién

Para Gavedia (2016) expone que:
Las matematicas es una de las areas mas valoradas e importantes en las
sociedades modernas. Para la sociedad es importante incorporar las matematicas
en diferentes actividades porque nos permite que seamos autbnomos, siendo una

base fundamental para analizar el desarrollo critico y comprender nuestra cultura

(p.55).

Villaroel (2017) manifiesta que “a través de las matematicas nos permite desarrollar

competencias y capacidades asumiendo un rol participativo en diversos ambitos de la

sociedad” (p. 36).
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Es importante conocer estrategias que sean activas e innovadoras que estimulen a los
alumnos, es importante que esté dentro de los aprendizajes de la ensefianza. Asimismo,
los juegos pueden ser importantes para desarrollar contenidos matematicos y poder
trabajarlos durante el proceso de ensefianza para que de esta manera sean competentes.
2.2.11.2. Funcion y principios del juego matematico
Segun Caneo (1987) citado por Torres (2015) nos dice:
El juego es un recurso didactico, mediante cual se puede determinar un
aprendizaje significativo para los nifios, pero para que el juego sea realmente
positivo se debe cumplir ciertos principios:
El juego debe proveer reacciones Utiles para los nifios y nifias, siendo de esta

forma sencilla y facil de comprender.

Debe fomentar el interés de los nifios y nifias, y ser adecuadas al nivel evolutivo

en el que se encuentran.

Debe ser un agente socializador, en donde los nifios se expresen libremente

mediante una opinion o idea, sin tener miedo a equivocarse (p. 35).

2.2.12. Importancia de los juegos matematicos

Permite ayudar a los alumnos a estar entusiasmados en el tema que se desarrollara, cuando
se aborda una leccion de matematica, hay una preocupacién. Por lo consiguiente, cuando
se dispone estructurar una actividad didactica para obtener la atencion de los estudiantes.
El curso de matematica muchas de las veces se le ve una materia dificil y fastidiosa.
Rincon (2010) sustenta que los juegos tienen lugar muy fundamental dentro del area de
matematica. Es por eso el motivo que se introduce dentro de los contenidos basicos para

fomentar un buen resultado. El alumno, pone mas interés en el tema para aprender mejor.
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2.2.13. Aportes del juego en la matematica

Los juegos son como un horizonte que se indica el logro deseado de los objetivos, en el
aprendizaje y en la estimulacion. El pensamiento de los nifios es por lo general receptiva
cuando hay una motivacién ain mas que la obligacion. Pues el nifio en vez de sentirse
obligado, las goza de una mente sana y gozosa; ya que eso es importante. Los juegos
cuando se usa dentro del area de la matematica permite el interés de cierta informacion:
recurren unos a libros, otros a internet y a otras referencias internas. Explicacion del
contenido: esto demanda meterse mas a profundo de una informacién mas compleja, un
principio tedérico.

El &rea de matematica es como un rompecabezas donde los objetos que entran alli, estan
puestos por el comportamiento que se da en las teorias y las reglas que se manejan estas

piezas de razonamiento ldgico dentro de este.

2.2.13. Tipos de juegos matematicos

Ontario, Gomez y Molina, (2000) citado por Gavedia (2016) Nos dicen que:

Existen juegos para diferentes clasificaciones que en efecto estan incompletas,
sin embargo se mencionan algunos de los tipos de juegos que son manejados en
esta area: Juegos Pre instruccidn, co - instruccion y post instruccion

e Juegos de conocimiento y de estrategia
e Juegos con lapiz, colores, papel, juegos con materiales y juegos de razonamiento.
e Juegos de numeracion, desplazamientos, cantidad, operaciones, seriaciones,

adivinanza de numeros, formas y la divisibilidad (p.60).
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2.2.14. Materiales reciclados para los juegos didacticos

Se manifiesta el material reciclado como una alternativa para elaborar el material
didéctico, relacionado con las nuevas corrientes educativas; con la finalidad de lograr un
trabajo adecuado, propicio y responsable para desarrollar habilidades motrices finas y
gruesas.

Escobal (2016) refieren que los materiales reciclados son de mucha ayuda para llegar al
propdsito de lo que establece el curriculo nacional, y para la formacion integral del nifio.
Este material ayuda mucho para trabajar dentro de las actividades de aprendizaje que se
quiere lograr. Un material reciclable también es educativo cuando se usa para un fin o
propdsito educativo ya que estas pueden realizar actividades que manifiestan el logro de
los aprendizajes.

Gracias a este material reciclable muchos de los docentes han encontrado un espacio para
desarrollar habilidades y destrezas creando junto con sus alumnos este material didactico
para ayudar como una alternativa favorable tanto econdémica, ambiental y social.

Se requiere un docente creativo para que incentive a los nifios para que disefie y elabore
el material, el cual pasa a constituir una parte integral del proceso de su aprendizaje, pues

mientras mas aprenda el nifio, mas altas seran experiencias.

2.2.15. Importancia del material educativo en el desarrollo infantil

Para Cordero (2013) nos dice:
Los materiales educativos y reciclados son importante porque permite al docente
el aprendizaje de los nifios. La intensidn de estos materiales didacticos es apoyar
el trabajo educativo. Para escoger estos materiales, la docente debe tener en

cuenta ciertas necesidades educativas de sus alumnos, que en algunos casos
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solicitaran de materiales adicionales. Los materiales desempefian tres funciones
principales:

1. Funcién motivadora.
2. Funcién de apoyo para presentar el contenido.

3. Funcion estructuradora.

2. 3. El desarrollo cognitivo

2.3.1. Definicion

Es la capacidad intelectual que posee todo ser humano para poder pensar, razonar,
deducir, resolver una situacién determinada.

Para Jean Piaget, manifiesta que el desarrollo cognitivo se da mediante la exploracion
donde los nifios van construyendo dichos aprendizajes mediante su conocimiento.

Esta es la teoria mas reconocida que manifiesta que los nifios avanzan a través de una
secuencia de cuatro estadios o grandes periodos criticos.

Etapa sensoriomotora: Esta etapa empieza desde que el nifio nace hasta los dos afos de
edad. Aqui los infantes ya empiezan a entender ciertas informaciones mediante sus
sentidos y lo expresan en medio de los demas.

Etapa preoperacional: Comienza desde los 2 hasta los 7 afios de edad durante esta etapa
ellos aprenden a interactuar mejor, este periodo se distingue por el egocentrismo, tienen
mas posibilidad para comprender las cosas, también intentan resolver conflictos.

Etapa de las operaciones concretas: Esta etapa transcurre desde los 7 afios hasta los 12,
donde la capacidad intelectual crece y se usa la légica para llegar a una conclusion
determinada, siempre y cuando estas situaciones se dean de manera concreta y no

abstracta
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Etapa de las operaciones formales: Es la etapa que se da desde los 12 afios hasta la
adultez, donde la l6gica aumenta y utiliza el razonamiento. No obstante las personas son
capaces e inteligentes para resolver distintas situaciones que se presenten hasta pensar
cientificamente sobre el mundo en el que vive.

Por otra parte para la cientifica y pedagoga, Maria Montessori, el desarrollo de los nifios
evoluciona junto con su fisiologia y caracteristicas.

Montessori decia que los nifios son como esponjas porque absorben toda informacion que
escuchan desde su entorno. También decia que los nifios aprenden a hablar, escribir y leer
de forma espontanea y natural, es decir se debe respetar la manera de como aprende el
nifio porque ellos tienen su propio ritmo de aprender y asi lograremos resultados
favorables sin imponer un esfuerzo sobre humano.

También la pedagoga explica que no debemos tratar al nifio como si fuera un adulto en
cuanto a sus conocimientos mentales, porque el nifio estd en un proceso de cambio y
transformacion. No obstante el adulto ya llego a un logro de madurez segun su desarrollo,
pero el nifio esta en constante desarrollo.

Ella nunca estuvo de acuerdo con la forma tan estricta y cruel que anteriormente se usaba
en Europa, sino su teoria se basé al respeto que se debe de tener al nifio y a su capacidad
de aprendizaje ya que ellos son la esperanza del mundo, las cuales se enfrentaran a los

problemas que vendran incluyendo la guerra y la paz.

2.3.2. Dimensiones del desarrollo cognitivo
Para el pedagogo, creador y director ,Giovanni Ianfrancesco de la propuesta de”
Educacioén y pedagogia transformadora” citado por el autor Salirrosas (2016) divide el

desarrollo cognitivo en cuatro dimensiones:
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2.3.2.1. Dimensién motriz

Esté relacionado a las habilidades que posee cada ser humano para moverse y
desplazarse, entre ellos tenemos la coordinacion Visio- motora y el desarrollo
motriz gruesa y fina

2.3.2.2. Dimension Afectiva.

Consiste en expresar emociones, proporcionar cualidades, sentimientos y
actitudes hacia las personas. Gracias al acercamiento permite proseguir y

mantener vinculos afectivos con los demas y consigo mismo.

2.3.2.3. Dimensién Social

Consiste en la interaccion que posee el ser humano con su semejante al
relacionarse dentro de la sociedad. Todo ser humano es un ser social, que a su
vez necesita siempre de alguien para lograr alcanzar lo que se propone.

2.3.2.4. Dimension Cognitiva

Explica que todo ser humano tiene una gran capacidad para relacionarse, ser
creativo, transformar la realidad en algo constructivo y productivo y que esto lo
consigue a base de una vivencia continua o situaciones determinadas que le han

permitido gracias a ello una vision clara sobre el mundo interior y exterior

2.3.3. Aportaciones del juego en el desarrollo cognitivo

El juego es un medio tan importante ya que desarrolla el desarrollo psicomotor cognitivo
y afectivo porque a través de ello se logra una buena interaccion de los nifios en el ambito
social. Todo lo que el nifio capta mediante el juego lo asimila de una manera mas rapida

pues se ha puesto en conocimientos mediante psicélogos y pedagogos reconocidos que el
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juego promueve la construccion de procesos cognitivos que es la base fundamental para
realizar cualquier actividad planteada. A través del juego se pone en marcha diferentes
habilidades cognitivas de los nifios porque le permitird pensar y actuar de manera sociable

sobre la realidad, mediante el juego el nifio desarrollan mejor su pensamiento.

Berruezo y Lazaro (2009) citado por Espinoza (2016) manifiesta que “Reflexionar sobre
el juego de los nifios y nifias, es siempre una ocasion para ayudar en su personalidad y
para alcanzar en descubrir su desarrollo” (p, 35).

Es importante establecer el juego como una base de desarrollo global (cognitivo, afectivo,
social y motriz). Es asi que, el juego puede estimular a los nifios para un sin fin de
experiencias, estimulos y habilidades. Todo un equipo de vivencias dadas para un
adecuado desarrollo.

Un juego conduce al alumno a la conquista de su autonomia y a la adquisicion de una
conducta que le guiara en sus actividades.

Durante el proceso de la vida el nifio usa diferentes simbolos desde los primeros afios de
vida y las repite casi siempre porque tiene un modelo continuo de un adulto donde al
imitarlo pone en funcionamiento distintos conocimientos. Cuando el nifio realiza una
funcion simbdlica es un buen empiezo ya que lo explora a través del juego y asu vez
mejora su lenguaje. Es indispensable que el nifio a traves del juego madure su desarrollo

intelectual
2.3.4. Los juegos didacticos matematicos favorecen el desarrollo cognitivo en los
nifos y ninas.

El juego esta dentro de la matematica tienen muchas cosas en comun ya que tienen una
finalidad educativa. La matematica esta siempre en nuestra vida ya que potencia y

engrandecen sus desarrollos mentales, y permiten investigar y desenvolverse en la vida.
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Los juegos ensefian a los nifios a cruzar puentes para el proceso del desarrollo intelectual

porque potencia el pensamiento l6gico, desarrollan razonamientos matematicos.

Los juegos ayudan a la actividad mental para llegar a una estrategia dentro de la
ensefianza de la matematica. También facilita el aprendizaje para que el juego sea uno de
los recursos didécticos mas importantes que puede romper toda barrera que los estudiantes
tienen hacia la matemaética (Cano, 2017, p.35).

Por lo expuesto los juegos didacticos permiten lograr los objetivos especificos, dentro del
aprendizaje como en la estimulacion del mismo. El cerebro de los nifios capta mejor
cuando hay un interés mayor de parte de ellos més que por la obligacion. Es decir el
alumno en vez de cumplir con sus obligaciones, las disfruta y le ayuda a tener una mente
sana y alegre.

Los juegos ayudan a que el estudiante sea inteligente y capte mejor la actividad que se le
da. Cada vez que el docente motive a través de los juegos didacticos hara que el nifio abra
mas su entendimiento y responda a preguntas cuando sea necesario porque no lo hara por
obligacidn sino porque siente esas ganas de seguir aprendiendo y porque le permitira que
cada vez llegar a un nivel esperado. Todo debe usar estrategias mediante los juegos
didacticos para obtener resultados favorables, porque le ayudara para el presente sino para
sus tiempos futuros.

Para los autores Arango, L. Aristizabal, N. Cardona, A. Herrera, S. Ramirez, O. (2015)
El docente debe usar estrategias para motivar a sus alumnos y uno de ellos es a través de
los juegos didacticos ya que en muchas de las veces los alumnos lo ven como un curso
imposible de aprender, pero cuando se introduce nuevas formas para captar su atencion,
no solo hara que el alumno se divierta en su clase sino que desarrollara su personalidad y

un estado de animo diferente a lo que ellos vinieron al principio.
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Asimismo, para Arriagada (2014) sustenta que “la matematica ha sido y sigue siendo el
area fundamental y esté relacionado con la artistica y ludica es tan es tan importante para
la actividad matematica misma que cualquier campo del desarrollo matematico que no

alcanzan un criterio nivel de satisfaccion estética y ludica, permanece estable” (p.25).
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I11.  Hipotesis de la investigacion

- H1: El juego did&ctico utilizando materiales reciclados mejora significativamente el
desarrollo cognitivo de los nifios de 5 afios en el &rea de matematica de la I.E
capullitos de amor N° 1542, distrito de Chimbote, provincia de santa, region Ancash,

del afio 2018.

- Ho: El juego didactico utilizando materiales reciclados no mejora significativamente
el desarrollo cognitivo de los nifios de 5 afios en el area de matematica de la L.E
capullitos de amor N° 1542, distrito de Chimbote, provincia de santa, region Ancash,

del afio 2018.
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IV.  Metodologia

4.1. Tipo de la investigacion
Por el tipo de investigacion, tuvo las condiciones de una investigacion cuantitativa
porque se utilizd procedimientos numéricos y estadisticos, determind la relacién
estadistica entre las variables de estudio y sus indicadores. Hernandez, Fernandez y
Baptista (2010) “determinan que la investigacion cuantitativa usa la recoleccion de
datos para probar hipotesis, con base en la medicion numérica y el analisis

estadistico, para establecer patrones de comportamiento y probar teorias” (p.26).

4.1.1 Nivel de la investigacion
Esta investigacion es explicativo porque no solo detalla el problema o fendmeno
observado sino que se aproxima y busca explicar las causas, conclusiones vy
explicaciones para enriquecer o explicar las teorias que se establecieron en una

situacion determinada.

4.1.2. Disefio de la investigacién
En funcién del disefio, es pre-experimental porque permite manipular
involuntariamente una 0 mas variables considerando las consecuencias dentro de una
situacion de control para el investigador. Segun Cano (2017), el nivel de investigacion
corresponde a un estudio pre experimental por manipularse la variable independiente
para generar efectos en la variable dependiente. En este caso se manipuld el juego
didactico en las sesiones de aprendizaje para mejorar el desarrollo cognitivo por los

estudiantes de la muestra de estudio

El mencionado disefio se representa de la siguiente manera:

G 01 X 02
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(G) Grupo de 20 estudiantes de educacion inicial de la I.E. N° 1542 “Capullitos de Amor”,

distrito de Chimbote, provincia del santa, region Ancash, afio 2018.

(O1) Se identificara la problematica, luego se aplicard estrategias centrada en los juegos
didacticos

(O2) Se determinara los efectos que se ha logrado mediante los juegos didacticos.

(X) Juegos didacticos

4.2. Poblacién y muestra

Paoblacion

Es un conjunto de individuos que se desea conocer algo ya sea sus caracteristicas, culturas

0 hébitos de vida para una investigacion cientifica que se desea lograr

La poblacion de esta investigacion esta constituida por 83 estudiantes de educacion inicial
de la I.E. N° 1542 “Capullitos de Amor”, distrito de Chimbote, provincia del santa, region

Ancash, afio 2018.
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Tabla 1. DISTRIBUCION DE LA POBLACION MUESTRAL DE LOS
ESTUDIANTES DE 5 ANOS DE EDUCACION INICIAL.

Distribucion de la poblacién

Muestra

Es un subconjunto caracterizado y determinado que se separa de la poblacién posible

En la presente investigacion, la muestra estuvo constituida por 20 estudiantes (12 nifios y
8 nifias) pertenecientes al aula de honestidad de cinco afios, de educacion inicial de la
Institucion Educativa N° 1542 “Capullitos de Amor” del Asentamiento Humano “2 de

junio”, distrito de Chimbote, provincia Del Santa, departamento de Ancash.

NIVEL GRADO/SECCION| HOMBRES | MUJERES | TOTAL

5 anos “aula 12 11 21
Amorosos”

Educacion 5 afios “aula 13 7 20
Respetuosos™

Inicial
5 afios “aula 12 8 20
Honestidad”
5 afios “aula
Puntualidad” 12 10 22

Total 83

Distribucion de la muestra
NIVEL GRADO/SECCION| HOMBRES | MUJERES | TOTAL

5 afos aula
Educacion Honestidad 12 8 20

inicial

Fuente: Némina de matricula, 2018
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4.3. Definicién y operacionalizacion de variables

Variable independiente: Juego didéactico

Huaman (2015) Define al juego didactico como una técnica de ensefianza para favorecer
la ensefianza y aprendizaje a los nifios y nifias para que se entretengan y se diviertan. Su
finalidad principal es que ellos aprendan mediante la manera lidica. Estas ayudan a la

capacidad mental para que los nifios sean activos cada vez que lo realicen.

Variable dependiente: Desarrollo cognitivo

Piaget (1970) indica que se da mediante la exploracion donde los nifios van construyendo

dichos aprendizajes mediante su conocimiento
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TABLA OPERALIZACION DE LAS VARIABLES

VARIABLES DEFINICION OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES INSTRUMENTO
Juego didactico _ Participa activamente en el juego propuesto

Idrogo (2016), menciona que | Planificacion - Cumple las normas establecidas para llevarlo a cabo?
es la actividad fundamental -Utiliza estrategias comunicativas para interactuar con
del nifio, que se da de forma el grupo
libre y placentera, en un -Disfruta y muestra entusiasmo en la realizacion del
determinado espacio y o Juego .
tiempo, para manifestar sus Ejecucion -Clasifica objetos con formas, tamafios y color
potenciales, mediante su - Comprende las reglas del juego )

F0CESO COaNitivo - Juega agrupando objetos de grande a pequefio
P 9 - Ordena jugando objetos de grande a pequefio

-Ordena los nimeros de menor a mayor de acuerdo a
Evaluacion lo indicado

-Agrupa segun los colores

- Realiza secuencia hasta tres colores sucesivamente
-Realiza conteo segin la cantidad

-Agrupa objetos de acuerdo a su forma

-coloca palitos de colores segin el orden

Desarrollo cognitivo

Piaget (1970), indica que se
da mediante la exploracién
donde los nifios van
construyendo dichos
aprendizajes mediante su
conocimiento

Dimension afectiva
Dimension social
Dimension cognitiva

Dimensién motriz

o Participa activamente en el juego propuesto

e Cumple las normas establecidas para llevarlo
a cabo

e Utiliza estrategias comunicativas para
interactuar con el grupo
Disfruta y muestra entusiasmo en la
realizacion del juego

Lista de cotejo
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4.4, Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

4.4.1. Técnica

La observacion
Es una técnica primordial que nos permite en observar personas, fendémenos, hechos,
casos, situaciones, etc. con el objetivo de hallar respuestas precisas y claras como
investigadores para una investigacion determinada.

4.4.2. Instrumento

Lista de cotejo
Es un instrumento que permite evaluar comportamientos, habilidades, destrezas y
conocimientos. En ella establece el avance de los aprendizajes de varios indicadores de
logro en el que se evidencia, en un solo momento, la presencia o ausencia de estos

mediante la actuacion de los estudiantes.

Validez y confiabilidad del instrumento.

Respecto a la validez del instrumento se acudi6 al juicio de (6) expertas en la carrera de
educacién inicial, se trabaj6 con 25 items del cuestionario con las dimensiones
indicadores y objetivos de la investigacion. Seguidamente se realizaron los ajustes
necesarios en atencion a las recomendaciones de los expertos consultados y se construyé
la version final del instrumento. Se trabajo la prueba de “T” para comparar la mediana de
dos muestras relacionadas y establecer si existen diferencias entre ellas, tambiéen se utiliza

para la contratacion de la hipotesis, es decir si se acepta o se rechaza.

4.2 .Plan de andlisis

Para el plan de analisis de la presente investigacion se reportara tablas de frecuencias

relativas y porcentuales para el analisis descriptivo, con la Unica finalidad de reportar si
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los juegos didacticos mejoran el desarrollo cognitivo en el area de matematica; se

utilizara la prueba Wilcoxon con un nivel de significancia de 0.05.
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4.6. Matriz de consistencia
ENUNCIADO OBJETIVOS HIPOTESIS METODOLOGIA
¢Como el Objetivos generales _
juego didactico o o _ _ H1:El juego didéctico mejora Tipo:
utilizando Determinar si el juego didactico utilizando materiales reciclados significativamente en el desarrollo cognitivo cuantitativo
materiales mejorara el desarrollo cognitivo en los nifios de 5 afios en el Areade|  cyando se usa materiales reciclados para el area
reciclados para g/laéehmatkl)ca; de I~a Iggtllgumon Educativa Capullitos de Amor, distrito de matemética en la I.E capullitos de amor N° Nivel:
la mejorar el & ~himbote, ano ' 154_2,distrito de Chimbote, provincia del santa, | explicativo
desarrollo Objetivos especificos region Ancash, del afio 2018
cognitivo en Disefio
los nifios de Identificar a través del pre test el desarrollo cognitivo en los nifios _ o _ Pre- experimental
cinco de cinco afios el Area de Matematica de la LE “Capullitos de Amor”,|  HO: El juego didactico no mejora

afios en el Area
de Matematica
de la
Institucion
Educativa
Capullitos de
Amor, distrito
de Chimbote,
Ao 2018?

distrito de Chimbote, afio 2018

Disefar y elaborar programas de juegos didacticos utilizando
materiales reciclados en los nifios de cinco afios de la I.E capullitos
de amor N° 1542, distrito de Chimbote, afio 2018

Identificar a través del post test el desarrollo cognitivo en los nifios
de cinco afios en el Area de Matematica de la I.E “Capullitos de
IAmor”, distrito de Chimbote, afio 2018

- Identificar el nivel de significancia en los nifios de cinco afios de la
I.LE” Capullitos de Amor” distrito de Chimbote, afio 2018

significativamente en el desarrollo cognitivo,

aunque se use materiales reciclados en el area
de matematica en la |.E capullitos de amor N°
1542, distrito de Chimbote,

Poblacion
83
estudiantes

Muestra
20
estudiantes

Plan de analisis
Prueba del programa
informético SPSS
version 22 para
Windows.
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4.7. Principios éticos

En el presente trabajo se hace hincapié a los principios éticos de confidencialidad, respeto
a la dignidad de la persona y respeto a la propiedad intelectual, asi mismo se reconoce que
toda informacion utilizada en el presente trabajo ha sido utilizada para fines académicos

exclusivamente.

Dominguez (2016) nos dice:

Los principios de beneficencia: Obligan al investigador a maximizar posibles beneficios y
minimizar posibles riesgos de la investigacion. Se aplicara en el sentido de aportar en el
estudiante los beneficios del juego infantil para mejorar la socializacion.

Principio de justicia: Derecho a un trato justo: Los participantes tienen derecho a un trato
justo y equitativo, antes, durante y después de su participacion, se debe realizar una
seleccidn justa y no discriminatoria de los sujetos, de manera que los riesgos o beneficios
se compartan equitativamente; debe haber un trato sin prejuicios de quienes se rehlsen a
participar o que abandonen el juego aun asi haya sido iniciado.

Principio de integridad: La estudiante se esfuerza por hacer lo correcto en el
cumplimiento de sus deberes profesionales. Es responsable y veraz y respeta las

relaciones de confianza que establece en su ejercicio profesional.
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V. RESULTADOS

5.1. Resultados

Tabla N° 01

Resultado de Calificaciones de los alumnos de la muestra. Pre- test

CALIFICACIONE %
S N°
A 2 10
B 4 20
C 14 70
TOTAL 20 100

Fuente. Lista de cotejo de los juegos didacticos, junio 2019.

Figura: N° 01. Porcentaje de los nifios de la muestra. Pre-test
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Fuente. Lista de cotejo de los juegos didacticos junio del 2019.

CALIFICACION DEL PRE-TEST
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Cabe sefialar que a través la tabla y figura que se puede observar donde el 10% de los
alumnos tienen una calificacion previsto es decir calificacion A; no obstante un 20% de los
otros estudiantes estan en proceso es decir B, por ultimo también se puede observar que el
70% tienen una baja calificacion C a esto se refiere que aun la cantidad de este porcentaje

de nifios alin se encuentran en inicio.

Tabla N° 02.

Actividad de aprendizaje N° 01.Corro hasta llegar a la meta

Calificaciones N° %
A 5 25

B 10 50

C 5 25
TOTAL 20 100

Fuente: Lista de cotejo aplicado a los nifios de 5 afios, Capullitos de Amor.

Figura N° 02:

Actividad de aprendizaje N° 01. Corro hasta llegar a la meta
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50

40

25%

30 25%

20

10

Fuente. Lista de cotejo de los juegos didacticos junio del 2019.
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Expuestos la tabla 02 y figura 02, se observa que el 25% de los nifios tienen calificacion
alta es decir A; mientras que un 50% de los nifios tienen nota regular es decir B, y por

ultimo el 25% de los demas nifios tienen una calificacién no favorable C.
Tabla N° 03.

Actividad de aprendizaje N° 02: Juego y salto hasta ganar

Calificaciones N° %
A 6 30
B 8 40
C 6 30
TOTAL 20 100

Fuente: Lista de cotejo aplicado a los nifios de 5 afios, Capullitos de Amor.

Figura 03.

Actividad de aprendizaje N° 02: Juego y salto hasta ganar

ACTIVIDAD DE APRENDIZAIJE N° 02

45
40%
40
35 ————
30% = 30%
25
20
15

10

Fuente. Lista de cotejo de los juegos didacticos junio del 2019.

Expuestos la tabla N° 03 y figura 03 Se observa que un 30% un grupo de nifios tienen

calificacion favorables es decir A; mientras que un 40% de otro grupo de nifios tienen nota
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regular es decir B, y por ultimo el 30% de los demas nifios tienen una calificacion baja

C.
Tabla N° 04:

Actividad de aprendizaje N° 03: Me desplazo hacia delante

Calificaciones N° %
A 4 20

B 10 50

C 6 30
TOTAL 20 100

Fuente: Lista de cotejo aplicado a los nifios de 5 afios, Capullitos de Amor.

Figura N° 04:

Actividad de aprendizaje N° 03: Me desplazo hacia delante

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 03

60

50%

50 f—

40

30%

30

20%

20 [——

10

Fuente. Lista de cotejo de los juegos didacticos junio del 2019.

42



Por lo expuesto la taba 04 y figura 04, Se evidencia que el 20% de los nifios lograron una
calificacion altas es decir A; mientras que un 50% de los nifios tienen una calificacion B,

y por ultimo el 30% de los demés nifios tienen una baja calificacién C.

Tabla N° 05:

Actividad de aprendizaje N° 04: Juego ordenando los nimeros del 1 al 10

Calificaciones N° %
A 9 45

B 7 35
T(('J:TAL 4 20
20 100

Fuente: Lista de cotejo aplicado a los nifios de 5 afios, Capullitos de Amor.

Figura N° 05.

Actividad de aprendizaje N° 04: Juego ordenando los nimeros del 1 al 10

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 04

45%

35%

20%

Fuente. Lista de cotejo de los juegos didacticos junio del 2019.

De la tabla 05 y figura 05.Se puede observar que el 45% de los nifios han logrado una
calificacion buena es decir A; mientras que un 35% de los nifios tienen una nota regular es

decir B, 'y por ultimo el 20% de otro grupo de nifios tienen una calificacién baja C.
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Tabla N° 06:

Actividad de aprendizaje N° 05: Juego agrupando por color

Calificaciones N° %
A 12 60

B 5 25

c 3 15
TOTAL 20 100

Fuente: Lista de cotejo aplicado a los nifios de 5 afios, Capullitos de Amor.

Figura N° 06:

Actividad de aprendizaje N° 05: Juego agrupando por color

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 05

70

60%
60

50

40

30 =——— 25%

20 = = 15%

10

Fuente. Lista de cotejo de los juegos didacticos junio del 2019.

Dado la tabla N° 06 y figura 06 Se observa, que el 60% de los nifios obtienen calificacion
muy buena es decir A; mientras que un 25% de la cantidad de nifios tienen una nota regular

es decir B, y por altimo el 15% de los deméas nifios logran una calificacion baja C.

Tabla N° 07:
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Actividad de aprendizaje N° 06: Juego agregando bolitas

Calificaciones N° %
A 14 70

B 4 20

C 2 10
TOTAL 20 100

Fuente. Lista de cotejo aplicado a los nifios de 5 afios, Capullitos de Amor.

Figura N° 07:

Actividad de aprendizaje N° 06: Juego agregando bolitas

ACTIVIDAD DE APRENDIZAIJE N°06

80

70%
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60

50

40

30

20%
20

10%
10

Fuente. Lista de cotejo de los juegos didacticos junio del 2019.

Expuestos las tabla 07 y la figura 07 Se evidencia que el 70% de los nifios tienen
calificacion alta es decir A; mientras que un 20% de los otros nifios tienen nota regular es

decir B, y por ultimo el 10% de los nifios tienen una calificacion baja C.

Tabla N° 08:
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Actividad de aprendizaje 07: Ordeno las cajitas de cubos jugando

Calificaciones N° %
A 4 20

B 7 35
TgTAL J 45
20 100

Fuente. Lista de cotejo aplicado a los nifios de 5 afios, Capullitos de Amor.

Figura N° 08:

Actividad de aprendizaje 07: Ordeno las cajitas de cubos jugando

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 07
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35 _——8-—

30
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20%

20

15

10

Fuente. Lista de cotejo de los juegos didacticos junio del 2019.

Expuestos la tabla N° 08 y figura N° 08 Se observa, que solamente 4 alumnos que
representa el 20% logra una buena calificacion alta es decir A; mientras que un 35% de
los otros nifios tienen nota regular es decir B, y por Gltimo la mayoria de los nifios que
representa el 45% no logran obtener una buena calificacion por lo que se evidencian notas

calificatorias de C.

Tabla N° 09:
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Actividad de aprendizaje 08: Me gusta contar

Calificaciones N° %
A 9 45

2 5 25
TOTAL 6 30
20 100

Fuente. Lista de cotejo aplicado a los nifios de 5 afios, Capullitos de Amor.

Figura N° 09:

Actividad de aprendizaje 08: Me gusta contar

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 08
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Fuente. Lista de cotejo de los juegos didacticos junio del 2019.

Expuestos la tabla N° 09 y figura N° 09 Se evidencia, que el 45% de los nifios lograron una
calificacion muy buena es decir A; mientras que un 25% de los otros nifios tienen nota
regular obteniendo una calificacion de B, y por ultimo el 25% de los nifios tienen una

calificacion baja C.

Tabla N° 10:
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Actividad de aprendizaje 09: Correspondencia uno a uno

Calificaciones N° %
A 7 35

B 9 45
T(O:TAL 4 20
20 100

Fuente. Lista de cotejo aplicado a los nifios de 5 afios, Capullitos de Amor

Figura N° 10.

Actividad de aprendizaje 09: Correspondencia uno a uno

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°09

50

45%

45
40
35%
35 _—

30

25

20%

20

15

10

Fuente. Lista de cotejo de los juegos didacticos junio del 2019.

Dado la tabla N° 10 y figura 10 Se observa, que el 35% de los nifios tienen calificacion
alta es decir A; mientras que un 45% de los otros nifios tienen nota regular es decir B, y

por altimo el 20% de los nifios tienen una calificacion baja C.

Tabla N° 11.

48



Actividad de aprendizaje 10: Juego de tablero

Calificaciones N° %
A 13 65

B 6 30

C 1 5
TOTAL 20 100

Fuente. Lista de cotejo aplicado a los nifios de 5 afios, Capullitos de Amor

Figura N° 11.

Actividad de aprendizaje 10: Juego de tablero

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 10

70 65%

60

50

40

30%

30

20

10 | ————| 5%

Fuente. Lista de cotejo de los juegos didacticos junio del 2019.

Expuesto la tabla 11 y figura 11, se muestra, que el 65% de los nifios tienen calificacion
alta es decir A; mientras que el30% de los otros nifios de la muestra obtienen una nota

regular es decir B, y por ultimo el 5% los demas nifios tienen una calificacién baja C.

Tabla N° 12:

49



Actividad de aprendizaje 11: Secuencia de tres colores

Calificaciones N° %
A 8 40

(E; 6 30
TOTAL 6 30
20 100

Fuente. Lista de cotejo aplicado a los nifios de 5 afios, Capullitos de Amor

Figura N° 12.

Actividad de aprendizaje 11: Secuencia de tres colores

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 11

a5
40%
40

35
30% 30%

30 i —— —————]
25
20

15

10

Fuente. Lista de cotejo de los juegos didacticos junio del 2019.

Expuestos la tabla N° 12 y figura N° 12 Se observa, que el 40% de los nifios logran una
buena calificacion alta es decir A; mientras que un 30% de los otros nifios tienen nota
regular es decir B, y por ultimo el 30% de los nifios no logran obtener calificaciones buenas

por lo que se califica nota baja C.

Tabla N° 13.
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Actividad de aprendizaje 12: Jugando atras y adelante

Calificaciones N° %
A 11 55

B 7 35
TgTAL 2 10
20 100

Fuente. Lista de cotejo aplicado a los nifios de 5 afios, Capullitos de Amor

Figura N° 13.

Actividad de aprendizaje 12: Jugando atras y adelante

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N°12

55%

p—————
—_—

60

50

40

35%

30

20

10%
10

Fuente. Lista de cotejo de los juegos didacticos junio del 2019.

Expuestos la tabla N° 13 y figura N° 13 Se muestra, que el 45% de los nifios de la muestra
tienen notas muy buenas es decir calificacion A; mientras que un 35% de los otros nifios
tienen nota regular es decir calificacion B, y por ultimo el 10% de los nifios no logran

obtener notas aprobatorias por lo que tienen una calificacion baja C.
Tabla N° 14:

Actividad de aprendizaje 13: Jugando a quitar objetos
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Calificaciones N° %0

A 11 55
CB: 6 30
TOTAL 3 15
20 100

Fuente. Lista de cotejo aplicado a los nifios de 5 afios, Capullitos de Amor

Figura N° 14.

Actividad de aprendizaje 13: Jugando a quitar objetos

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 13
60 55%
50

40

30%
30

20 = = 15%

10

A B C

Fuente. Lista de cotejo de los juegos didacticos junio del 2019.

En la tabla N° 14 y figura N° 14 Se observa, que el 55% de los nifios tienen calificacion
alta es decir A; mientras que un 30% de los otros nifios tienen nota regular es decir B, y

por altimo el 15% de los nifios tienen una calificacion baja C.

Tabla N° 15:
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Actividad de aprendizaje 14: Jugando a sumar y restar

Fuente. Lista de Cotejo de los juegos didacticos, junio 2019.

Calificaciones N° %
A 7 35
B 9 45
T(O:TAL 4 20
20 100
Figura N° 15.

Actividad de aprendizaje 14: Jugando a sumar y restar

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 14

50
45%
45
40
35%
35 _—
30
25
20%
20
15

10

Fuente. Lista de cotejo de los juegos didacticos junio del 2019.

En la tabla N° 15 y figura N° 15 Se observa, que el 35% de los nifios tienen calificacion
alta es decir A; mientras que un 45% de los otros nifios tienen nota regular es decir B, y

por altimo el 20% de los nifios tienen una calificacion baja C.

Tabla N° 16:
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Actividad de aprendizaje N° 15: Juego agrupando a mis amigos

Calificaciones N° %
A 16 80

B 3 15

c 1 5
TOTAL 20 100

Fuente: Lista de Cotejo de los juegos didacticos, junio 2019.
Figura N° 16.

Actividad de aprendizaje N° 15: Juego agrupando a mis amigos

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE N° 15

90
80%
80
70
60
50
40
30
20 = 15%

10 P —_— 5%

Fuente. Lista de cotejo de los juegos didacticos junio del 2019.

En la tabla N° 16 y figura N° 16 Se observa, que el 80% de los nifios tienen calificacion
alta es decir A; mientras que un 15% de los otros nifios tienen nota regular es decir B, y

por ultimo el 5% de los nifios tienen una calificacion baja C.

Tabla N° 17. Calificaciones de los nifios de la muestra Post- test
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CALIFICACION N° %

A 5 25
B 11 55
T(c):TAL 4 20
20 100

Fuente. Lista de cotejo de los juegos didacticos, afio 2019.

Figura N° 17: Porcentaje de los nifios de la muestra. Post-test

CALIFICACIONES DEL POST-TEST

55%

60

50

40

30

25%
20%

20

10

Fuente: Lista de cotejo

Cabe sefialar que a través la tabla y figura que el 25% de los alumnos tienen una
calificacion previsto es decir calificacion A, por lo que este porcentaje es favorable y
significativo ya que los nifios lograron avanzar en cuanto a su aprendizaje.; no obstante un
55% de los otros estudiantes alin estan en proceso es decir B, por ultimo también se puede

observar que el 20% tienen una baja calificacion C .
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4.1.4. Contrastacion de hipotesis
A. Hipotesis

El juego didactico influye significativamente en el desarrollo cognitivo cuando se usa
materiales reciclados para el area de matematica en los nifios de cinco afios de la I.LE
capullitos de amor N° 1542, distrito de Chimbote, provincia del santa, regién Ancash,
del afio 2018.

B. Nivel de significancia: 0,05

C. Estadistico de prueba

Tabla 20

PRUEBA DE RANGO DE WILCOXOM

Rangos
Rangos N Rango Suma de
promedio rangos
POST TEST- Rangos negativos 0? ,00 ,00
PRE TEST Rangos positivos 20P 10,50 210,00
Empates (0
Total 20
a. Post test < pre test
b. Post test > pre test
C. Post test = pre test
Tabla 21

Estadisticos de contraste

Juegos didacticos mejora el area de

matematica
T -3,952P
Sig. asintét. (bilateral) ,000

a. Prueba de los rangos con signo de Wilcoxon
b. Basado en los rangos negativos.
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D. Conclusion
Se muestran las significancias asintoticas. El nivel de significancia es, 005 es aceptable en
relacion a la investigacion realizada, el de mayor puntuacién es el postes por que dio

resultado la propuesta designada

5.2.  Anadlisis de los resultados
La presente investigacion estuvo constituida en base al cumplimiento de los objetivos
especificos que se notaron expresados en los resultados obtenidos mediante el pre-test, y
el post-test respectivamente.
En relacidn al primer objetivo el de identificar el elemento pre-test en los nifios de cinco
afios de la I.E capullitos de amor, N° 1542, se tiene como resultados que el 70% de los
demas nifios tienen una baja calificacion de C, lo que implica que el nifio a su edad aun no
identifica la nocion de cantidad, no diferencia la lateralidad, y no identifican seriaciones a
esto se refiere que aun la mayoria de este porcentaje de nifios alin se encuentran en inicio
y requieren méas apoyo de parte de la docente de aula y estrategias de metodologias .No
obstante el 20% de los otros estudiantes estan en proceso es decir B, por ultimo se observd
que hay una minoria del 10% de los alumnos tienen una calificacion de A. Los bajos
resultados obtenidos por los alumnos indican que no han alcanzado desarrollar las
competencias planteadas en dicha area ya que son muchos los motivos uno de ellos es que
la docente no siempre realiza actividades significativas y motivadoras que despierten el
interés de los nifios. Por ello se puede decir que los docentes deben tener una vision clara
en cuanto a esta area que es de suma importancia ya que debe fomentar estrategias como
crear un espacio tener creatividades y usar materiales didacticos para captar la atencion e
interés de los estudiantes. Al respecto el ministerio de educacion segun las rutas de

aprendizajes sefiala que es ambiente educativo debe ser un lugar donde brinde confianza
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al estudiante, respeto y libertad cuya finalidad sea el aprendera aprender matematica para
que ellos aprendan de una manera mas facil para que tengan conocimientos en diferentes
situaciones de la vida y aun mas cuando se da a través de situaciones reales. Cabe sefialar
que los bajos resultados adquiridos por los alumnos sefialan que no han logrado desarrollar
sus capacidades basicas planteadas, siendo esto corroborado. Idrogo, L. (2016). Quien
realiz6 una investigacion donde trabajé con 25 nifios y nifias, quienes al principio encontro
con bajos resultados al identificar en su investigacion a través del elemento pre test y
usando estrategias motivadoras como algunos juegos. Concluyendo que: Cuando se usa
estrategias dentro de aula como materiales didacticos esto ayuda para que los nifios sean
motivados y tengan mas concentracion esto permitira buenos resultados positivos. Ademas
de ello estimula la funcion de los sentidos para apropiarse de grandes habilidades y

destrezas.

Por otro lado, en relacion al segundo objetivo especifico el de disefiar y elaborar programas
de juegos didacticos utilizando materiales reciclados en los nifios de cinco afios de la |.E
capullitos de amor N° 1542, distrito de Chimbote, provincia del santa, region Ancash,
del afio 2018.

Al emplear el instrumento de investigacion a través del post-test se evidencia un cambio
rotundo de porcentajes ya que los resultados demostraron que al usar materiales reciclados
como estrategias de aprendizajes dentro de aula y fuera de ello se logré mejorar un buen
porcentaje ya que el 55% de los nifios lograron subir de una calificacion baja a una
calificacion buena de B, es decir los nifios estdn en proceso lo cual significa que los
alumnos han mejorado gracias a estrategias de dichos materiales, como son los recursos
educativos reciclables, pero aun se requiere continuar en este proceso de motivacion , no

obstante se logré aumentar en un 25% de alumnos en sus calificaciones obteniendo buena
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calificacion de A, lo cual se evidencia un mejoramiento a lo anterior ya que hubo alumnos
que no comprendian en su plenitud el identificar la lateralidad, la nocion de cantidad,
agrupaciones ,agregar-quitar y seriaciones ,pero al usar materiales didacticos y reciclados
como estrategia de aprendizaje se logro subir el porcentaje. No obstante se logro también
mejorar la cantidad anterior que habia en este nivel de estudiantes ya que la mayoria estaban
en este nivel y solamente quedo el 20% en este nivel. Entonces se puede decir que cuando
se elabora y disefia programas didacticos usando estrategias de aprendizajes si mejora el

aprendizaje en el area de matemaética en los nifios de 5 afios.

Para Piaget (1973) expresa que el juego forma parte de la inteligencia del nifio, porque
representa la asimilacion funcional de la realidad pues cada nifio evoluciona segln su etapa.
Las capacidades sensorio motrices, simbolicas o de razonamiento, como aspectos
esenciales del desarrollo del individuo, son las que establecen el origen y la evolucion del
juego. El juego en el aula es un instrumento de aprendizaje cuando se toma como una
actividad alentadora para adquirir conocimientos mediante reglas que fortalecen la
personalidad de cada individuo y los conocimientos de manera significativa.

Los resultados obtenidos son corroborados por Huamén (2015) En su trabajo de
investigacion: Quien realiz6 una investigacién con los nifios de cinco afios donde también
Disefid y aplico programas usando juegos didacticos para mejorar un aprendizaje
significativo en el area de matematica, por lo que los resultados demostraron que hubo
mejoramiento al aplicar programas de juegos didacticos Concluyendo que a traves de
aplicaciones de programas de Juegos didacticos si mejora el razonamiento I6gico en los

estudiantes.

Por otro lado en cuanto al tercer objetivo especifico el de Comparar los resultados del

programa de juegos didacticos a través de un Pre test y post test para mejorar el desarrollo
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cognitivo en los nifios de cinco afios de la I.E capullitos de amor N° 1542, distrito de
Chimbote, provincia del santa, region Ancash, del afio 2018. Al aplicar el instrumento de
investigacion se identifico que antes del post-test se observo que el 10% tenian un nivel de
A, el 20% de los otros nifios se ubicd en un nivel B y la mayoria de nifios que es el 70%
estaban en un nivel C (en inicio), sin embargo, después de recibir la aplicacion de los juegos
didacticos este nivel se redujo ya que usando estrategias se logré que la mayoria de alumnos
que tenian calificacion baja subieran en a una calificacion buena por ello se logré que el
25% de los nifios obtuvieron una calificacion de A, y un 55% una calificacion de B y
solamente el 20% tuvieron una calificacion de C. Por estas razones se puede decir que el
juego, el aprendizaje y el desarrollo permiten que el cerebro del nifio sea activo. Ya que
jugar es una actividad fundamental en la vida de un nifio. Estd comprobado por estudios
realizados de muchos Psicdlogos reconocidos que durante la infancia y la nifiez afios, se
crean dentro del cerebro de este individuo millones de conexiones entre las neuronas que
le acceden aprender y desarrollarse y esta edad es en donde méas conexiones se dan. Por
tal motivo el juego es considerado una de las formas y herramientas para originar mas
conexiones y es en esta etapa en donde el infante aprende maés.

Cordova (2018) En su trabajo de investigacion: Quien realizé una investigacion con nifios
de 5 afios seccion de A y B. Después de comparar los resultados de su investigacion en
cuanto al Pre test y Post test, si hubo una gran diferencia de porcentajes ya que los nifios
en el pre test se encontraron en un nivel mas alto de lo anterior .Concluyendo que existe
una diferencia en porcentaje de calificaciones ya que los nifios demostraron un aprendizaje

previsto, mostrando incluso un buen desarrollo de avance y un buen nivel después de una

aplicacion de un post test.
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Por ltimo, en relacion al nivel de significancia en los nifios de cinco afios de la ILE
capullitos de amor N° 1542, distrito de Chimbote, provincia del santa, region Ancash, del
afio 2018.

Se puede apreciar a través de la prueba de Wilcoxon que si existe una diferencia
significativa en el nivel de logro de aprendizaje en el &rea de matematica adquiridos en el
Pre Test y Post Test.

Por lo tanto, se puede decir que aplicando estrategias de juegos didacticos si mejora el

desarrollo cognitivo en el area de matematica en los nifios de 5 afios.
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V1. Conclusiones

Los resultados en cuanto a la aplicacion del pre - test, se evidenciaron que la mayoria de
alumnos se encontraron en el 70.0 % en inicio es decir una calificacion de C, un 20.0 %
alcanzaron un nivel de logro de aprendizaje en proceso es decir una calificacion de By

s6lo un 10.0 % obtuvieron una calificacion A, es decir lograron el aprendizaje previsto

Se logré disefiar y elaborar programas de juegos didacticos utilizando materiales reciclados
los cuales los nifios lograron subir en un 55% cuando se elabord programas de juegos

didacticos.

Se compard los resultados del pre - test y el post - test, donde si hubo una diferencia del
50.0% de los nifios que obtuvieron en la escala de calificaciones C, y el 35.0 % una

calificacion de B, y un 15.0 % de los nifios lograron obtener una buena calificacion A.

Después de contrastar la hipdtesis de investigacién se determind que si existe una
diferencia significativa entre el juego didactico obtenido en el pre test con el logro del pos
test, pues los nifios y nifias han demostrado su desarrollo cognitivo después de haber

aplicado los juegos didacticos en el area de matematica.
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Recomendaciones

Se recomienda a las directoras de las Instituciones Educativas del nivel inicial siempre
supervisar a sus docentes que tiene a cargo para que implementen juegos educativos y
didacticos dentro de sus actividades pedagdgicas ya que esta establecido también dentro
del curriculo nacional mandado por el ministerio de Educacion, que al involucrarlo

permitira que el nifio sea mas inteligente y dinamico.

Se recomienda a los docentes que deben realizar y utilizar estrategias para fomentar el
interés y entusiasmo con materiales didacticos o reciclados como un soporte académico ya
que al darle un buen uso a través de los juegos didacticos este permitirad que sus alumnos

sean inteligentes y su desarrollo cognitivo llegue a un nivel que se requiere.

Se recomienda a las futuras investigadoras sobre este ahondar méas en este tema y seguir
aumentando mas estrategias didacticas a través de los juegos ya que a través de ello se han
logrado buenos resultados favorables para que muchos nifios aprendan mucho mejor y su

nivel cognitivo sea cada vez mejor.
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ANEXOS

CONSTANCIA

LA DIRECTORA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N° 1542, DEL DISTRITO DE

CHIMBOTE, PROVINCIA DEL SANTA, DEPARTAMENTO DE ANCASH.
HACE CONSTAR QUE:

La bachiller DE LA CRUZ ATENCIO Aids, identificado con D.N.T 44944435, ha
desarrollsdo su trabajo de investigacion que tiene por titulo: El juego didactico utilizando
materiales reciclados para mejorar el desarrollo cognitivo en el drea de matematica de los
estudiantes de S afios de Educacion Inicial de la Institucién Educativa Capullitos de Amor

N® 1542 del distrito de Chimbote, provincia Santa, 2019.

A partir del 16 de sctiembre hasta ¢l 28 de octubre | del presente afo, desempefidndose

con responsabilidad, eficiencia, colaboracion e identificacion con nuestra Institucion.

Se otorga la presente constancia. a solicitud de la interesada para los fines que se emite

conveniente

Chimbote 035 de noviembee del 2019

Rocio del Pllar Avalos
Directora de la LE capullitos de amor
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INSTRUMENTO DE EVALUACION

N° | DIMENSIONES/ITEMS Pertinencia 1 | Relevancia2| Claridad 3 Sugerencia
Dimensionl. planificacion SI |NO |SI |[NO |(SI (NO
1. Planifica los juegos en la sesion del
aprendizaje
2. |Analizar diferentes ideas u opciones a la hora de
planificar actividades basadas en juegos
didacticos.
3 |Prepara materiales que ayudan a realizar la
actividad planificada
4 |Prever los materiales adecuados para el tema
Realiza la programacion de una
actividad didactica Integrada basada en estos
juegos propuestos
6  |Prever las reglas antes del juego
Dimension 2. Evaluacion
7 Expresa cantidades de hasta 05 objetos
usando su propio lenguaje
8 Expresa cantidades de hasta 10 objetos
usando su propio lenguaje
9 Agrupa objetos segun su color
10 | Agrupa objetos por tamafio
11 Expresa en forma oral los nimeros ordinales
sobre la posicion de objetos y personas
12 Utiliza expresiones muchos, pocos y ninguno
13 Utiliza estrategias numéricas para interactuar
con el grupo _
14 Identifica cantidades y acciones de agregar y
quitar hasta 10 objetos
15 Participa activamente en los juegos
propuestos
16 | Propone acciones para resolver problemas de
agregar de hasta cinco objetos
17 Expresa con sus propias palabras lo que
comprende del problema
18 | Compara cantidades de objetos utilizando
muchos, pocos v ninguno
19 | Utiliza expresiones mas que menos que
20 | Disfruta y muestra entusiasmo en la
realizacion del juego
Dimension 3. Ejecucion
21 |Retroalimenta en sus respuestas e ideas
planteadas
22 |Evalta detalladamente cada actividad
23 |Propone nuevas estrategias para el juego
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24

Demuestra interés frente a las actividades
realizadas

25

Registra hechos acontecidos de acuerdo al

juego
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CERTIFICADO DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO A TRAVES DE JUICIO

EXPERTO

CARTA DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

Lie. Madapella Dol Yaade Slva Belfraly
Docente de la Institucion Educativa Capullitos de Amor N* 1542
Presente

Asunto: VALIDACION DE INSTRUMENTO A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTO

Es grato expresar mi saludo cordial y asimismo solicitar su valiosa colaboracion en
calidad de JUEZ para validar el instrumento denominado lista de cotejo. Que
corresponde ahora al proyecto de mnvestigacion titulado: El juego diddctico utilizando
materiales reciclados para mejorar el desarrollo cognitivo del dreéa de matemdtica (Este
instrumento consta de 30 items y fue elaborado por la investigadora Aida De La Cruz
Atencio,

El expediente de validacion que se hace llegar contiene:
Carta de presentacion
Definicion conceptual de las variables
Mutriz de operacionalizacion de las variables
Ejemplo de instrumento completo,

Expresando mi agradecimiento y consideracidn me despido de vsted, no sin antes
agradecerle por I atencion que disponga a s presente.

Atentamente

Aida De La Cruz Atencio
DNI: 44944435
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL
JUEGO DIDACTICO (LISTA DE COTEJO)

| DIMENSIONESATENS

Perfinoncia | | Relovarcia 2 | Clanidad 3
NO

Sgemince

Dimeasion]. planificacién

Participa activamente en ef juego propuesto

Utiliza estralegias comunicativas pars

NTY

NS INNRNE

| B \\\\u

usando su propio lenguaje

Ex| cantidades de hasta 10 objetos
u:l':z‘mpmp‘ow

Agrupa objetos segin su color

Agrupa objetos por tamafio

Expresa en forma oral Jos nimeros ordinales
sobre lu posicion de obj

expresiones muchos, pocos y NINgUno

Identifica los niimeros del | al 10 en la recta

cantidades y acciones de agregar
hasta 10 objetos ?

Utiliza expresiones. que menos que

Tdentifica cantidndcs a traves de Ins colores

3

Ejecucion
activamente cn ¢l juego de las

vakia

nuevies estrategsas pars ¢l jucgns

Demucstr inlerés frente o Las actividades reafizadas

SOPSOUINITY NSNS SIS S N NSSX ] IR

Bl B B BB (¥E

hochas acontocidos de acuerdo al jocgn

RREIRL IR S EN R A AR NENANAN N A

R Y S I LN G R N RN R C A R A A
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Precisur si existe suficiencia en Ia cantidad de items para evaluar el constructo y kas
dimensinnes correspondicntes

Opinién de aplicabilidad:
Aplicable )
Aplicable después de corregir ( )
No aplicable ()

Nombre y apellido del juez evaluador:

NadantMa...... Dilva &i‘mﬁ

Nt 9051264 0

Especiutidad: .... Edvcacian... Tnieial ... S
Fechaz...... DSLNOV (2099 .......

experto

Pertinendia 1: £l items corresponde al concepto tedrico formulado

Relevancia 2: el itern es aproplado para representar fa componente o la dimensidn especifica
del constructo

Clarldad 3: se entlende sin dificultad aiguna el enundado del items, es conciso preciso y
directo

Nota: suficiencia, se dice cuando los items planteados son suficientes para medir
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CARTA DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

Lic. LISBETH JANETH Zr6aReA  FLORES
Docente de la Institucion Educativa Capullitos de Amor N° 1542
Presente

Asunto: VALIDACION DE INSTRUMENTO A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTO

Es grato expresar mi saludo cordial y asimismo solicitar su valiosa colaboracion en
calidad de JUEZ para validar el instrumento denominado lista de cotgjo. Que
corresponde shora al proyecto de investigacion titlado: El juego diddctico wtilizando
materiales reciclados para mejorar ¢l desarrollo cognitivo del drea de matematica Este
instrumento consta de 30 items v fue elaborado por la investigadora Aida De La Cruz

Atencio,

El expediente de validacion que se hace llegar conticne:
Carta de presentacion
Definicion concepiual de las variables
Matriz de operacionalizacion de las variables
Ejemplo de instrumento completo.

Expresando mi agradecimiento y consideracion me despido de usted, no sin antes
agradecerde por la atencidn que disponga a la presente.

Atentamente

Aida De La Cruz Atencio
DINI: 44944435
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL
JUEGO DIDACTICO (LISTA DE COTEJO)

| DIMENSIONESATENS

Perfinoncia | | Relovarcia 2 | Clanidad 3
NO

Sgemince

Dimeasion]. planificacién

Participa activamente en ef juego propuesto

Utiliza estralegias comunicativas pars

NTY

NS INNRNE

| B \\\\u

usando su propio lenguaje

Ex| cantidades de hasta 10 objetos
u:l':z‘mpmp‘ow

Agrupa objetos segin su color

Agrupa objetos por tamafio

Expresa en forma oral Jos nimeros ordinales
sobre lu posicion de obj

expresiones muchos, pocos y NINgUno

Identifica los niimeros del | al 10 en la recta

cantidades y acciones de agregar
hasta 10 objetos ?

Utiliza expresiones. que menos que

Tdentifica cantidndcs a traves de Ins colores

3

Ejecucion
activamente cn ¢l juego de las

vakia

nuevies estrategsas pars ¢l jucgns

Demucstr inlerés frente o Las actividades reafizadas

SOPSOUINITY NSNS SIS S N NSSX ] IR

Bl B B BB (¥E

hochas acontocidos de acuerdo al jocgn

RREIRL IR S EN R A AR NENANAN N A

R Y S I LN G R N RN R C A R A A
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Precisar si existe suficiencia en ls cantidad de items para evaluar el constructo y Ias
dimensiones correspondicntes

S €5 q}o[{mm

Opinidn de aplicabilidad:
Aplicable (X}
Aplicable después de corregir ()
No aplicable {9

Nombre y apellido del juez evaluador:

.................

DNI..BR%8554
Especialidad: Couveacion Jwicral

Fecha:

Qrghacf

Firma del experto

Pertinencia 1: £l items corresponde al concepto tedrico formulado

Relevancia 2: el (tem es apropiado para representar la componente o la dimensidn especifica
def constructo

Claridad 3: se entiende sin dificultad alguna el enunciado del items, es conciso prediso y
directo

Nota: suficiencia, se dice cuando los ftems planteados son suficientes para medir
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CARTA DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

Lic. THIoycid  HOILE  RoncEfos
Docente de la Institucion Educativa Capullitos de Amor N° 1542
Presente

Asunto: VALIDACION DE INSTRUMENTO A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTO

Es grato expresar mi saludo cordial y asimismo solicitar su valiosa colaboraciin en
calidad de JUEZ para validar ¢l instrumento denominado lista de cotcjo. Que
corresponde ahom al proyecto de investigacidn titulado: El juego diddctico utilizando
matcrigles reciclados pars mejorar el desarrollo cognitivo del drea de matemdtica Este
instrumento consta de 30 items y fue elaborado por la investigadora Aida De La Cruz
Alencio,

El expediente de validacion que se hace llegar contiene:
Cana de presentacion
Definicion concepiual de las variables
Matriz de operacionalizacitn de las variables
Ejemplo de instrumento completo.

Expresundo mi agradecimiento v consideracion me despido de usted, no sin antes
agradecerle por la atencidn que disponga 2 la presente.

Atentumente

Aida De La Cruz Atencio
DNI: 44944435
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL
JUEGO DIDACTICO (LISTA DE COTEJO)

| DIMENSIONESATENS

Perfinoncia | | Relovarcia 2 | Clanidad 3
NO

Sgemince

Dimeasion]. planificacién

Participa activamente en ef juego propuesto

Utiliza estralegias comunicativas pars

NTY

NS INNRNE

| B \\\\u

usando su propio lenguaje

Ex| cantidades de hasta 10 objetos
u:l':z‘mpmp‘ow

Agrupa objetos segin su color

Agrupa objetos por tamafio

Expresa en forma oral Jos nimeros ordinales
sobre lu posicion de obj

expresiones muchos, pocos y NINgUno

Identifica los niimeros del | al 10 en la recta

cantidades y acciones de agregar
hasta 10 objetos ?

Utiliza expresiones. que menos que

Tdentifica cantidndcs a traves de Ins colores

3

Ejecucion
activamente cn ¢l juego de las

vakia

nuevies estrategsas pars ¢l jucgns

Demucstr inlerés frente o Las actividades reafizadas

SOPSOUINITY NSNS SIS S N NSSX ] IR

Bl B B BB (¥E

hochas acontocidos de acuerdo al jocgn

RREIRL IR S EN R A AR NENANAN N A

R Y S I LN G R N RN R C A R A A
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Precisar si existe suficiencia ¢n la cantidad de items para evaluar el constructo y las
dimensiones correspondientes

$i ES SURICIENTE

Opinién de aplicabilidad:
Aplicable )
Aplicable después de corregir ( )
No aplicable ()

Nombre y spellido del juez evaluador:
Tartica  Rovis Roweitos

DNI... 3297 2644
Especialidad: ... £.00CS de'n I Cial

Fecha:

2

Firma del experto

Pertinencia 1: £l items corresponde al concepto tedrico formulado

Relevancia 2: el item es apropiado para representar la companente o Ia dimensién especifica
del constructo

Claridad 3: se entiende sin dificultad alguna el enunciado del items, s conciso predso y
directo

Nota: suficiencia, se dice cuando los items pl dos son suficientes para medir
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tie. Faay Maviha Siccha \Jasauez
Docente de la Institucion Educativa Capullitos de Amor N° 1542
Presente

Asunto: VALIDACION DE INSTRUMENTO A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTO

Es grato expresar mi saludo cordial v asimismo solicitar su valiosa colaboracion en
calidad de JUEZ para validar el instrumento denominado lista de cotcjo. Que
corresponde shora al proyecto de investigacion titulado: El juego diddctico utilizando
materiales reciclados para mejorar el desarrollo cognitivo del drea de matemdtica Este
instrumento consta de 30 items y fue claborado por la investigadora Aida De La Cruz

Atencio.

El expediente de validacion que se hace llegar contiene:
Carta de presentacion
Definicion conceptual de las variables
Matriz de operacionalizacion de las variables

Ejemplo de instrumento completo.

Expresando mi agradecimiento y consideracion me despido de usted, no sin antes
agradecerke por la stencion que disponga a la presente.

Atentamente

Aida De La Cruz Atencio
DNI: 44944435
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL
JUEGO DIDACTICO (LISTA DE COTEJO)

| DIMENSIONESATENS

Perfinoncia | | Relovarcia 2 | Clanidad 3
NO

Sgemince

Dimeasion]. planificacién

Participa activamente en ef juego propuesto

Utiliza estralegias comunicativas pars

NTY

NS INNRNE

| B \\\\u

usando su propio lenguaje

Ex| cantidades de hasta 10 objetos
u:l':z‘mpmp‘ow

Agrupa objetos segin su color

Agrupa objetos por tamafio

Expresa en forma oral Jos nimeros ordinales
sobre lu posicion de obj

expresiones muchos, pocos y NINgUno

Identifica los niimeros del | al 10 en la recta

cantidades y acciones de agregar
hasta 10 objetos ?

Utiliza expresiones. que menos que

Tdentifica cantidndcs a traves de Ins colores

3

Ejecucion
activamente cn ¢l juego de las

vakia

nuevies estrategsas pars ¢l jucgns

Demucstr inlerés frente o Las actividades reafizadas

SOPSOUINITY NSNS SIS S N NSSX ] IR

Bl B B BB (¥E

hochas acontocidos de acuerdo al jocgn

RREIRL IR S EN R A AR NENANAN N A

R Y S I LN G R N RN R C A R A A
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Precisar si existe suficiencia ¢n la cantidad de items para evaluar el constructo y las
dim. correspondientes

20.e> aplicalle.

Opinitn de aplicabilidad:
Aplicable ()
Aplicable después de corvegiv ()
No aplicable ()

Nombre y apellido del jucz evaluador:
Foany. Moxtha, Steehie. Ndaques

a1 3294691 8

Especialidad:

Fecha:

Pertinendia 1: £l items corresponde al concepto tedrico formulado

Relevancia 2: el item es apropiado para representar la componente o la dimensidn especifica
del constructo

Claridad 3: s¢ entiende sin dificultad alguna el enundiado del items, es conciso prediso y
directo

Nota: suficiencia, se dice do los items pl dos son sufic para medir
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CARTA DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

Liec. "in&‘- \}C-darc‘- CL\'\CLD\{ &g'

Docente de la Institucion Educativa Capullitos de Amor N* 1542
Presente

Asunto: VALIDACION DE INSTRUMENTO A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTO

Es grato expresar mi saludo cordial y asimismo solicitar su valiosa colasbhoracion co
calidad de JUEZ pam validar el instrumento denomimado listr de cotejo. Que
corresponde ahora al proyecto de investigacion titulado: El juego didactico utilizando
materiales reciclados para mejorar el desarrollo cognitivo del dres de matematica (Este
instrumento consta de 30 items v fue elaborado por Ja investigadorn Aida De La Cruz
Atencio,

El expediente de validacion que se hace llegar contiene:
Carta de presentacion
Definicion concepiual de las variables
Matriz de operacionalizacion de las variables
Ejemplo de instrumento completo.

Expresando mi agradecimiento y consideracion me despido de usted, no sin anies
asgrdecerle por la atencidn que disponga a la presente.

Atentamente

Aida De La Cruz Atescio
DNI: 44944435
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL
JUEGO DIDACTICO (LISTA DE COTEJO)

| DIMENSIONESATENS

Perfinoncia | | Relovarcia 2 | Clanidad 3
NO

Sgemince

Dimeasion]. planificacién

Participa activamente en ef juego propuesto

Utiliza estralegias comunicativas pars

NTY

NS INNRNE

| B \\\\u

usando su propio lenguaje

Ex| cantidades de hasta 10 objetos
u:l':z‘mpmp‘ow

Agrupa objetos segin su color

Agrupa objetos por tamafio

Expresa en forma oral Jos nimeros ordinales
sobre lu posicion de obj

expresiones muchos, pocos y NINgUno

Identifica los niimeros del | al 10 en la recta

cantidades y acciones de agregar
hasta 10 objetos ?

Utiliza expresiones. que menos que

Tdentifica cantidndcs a traves de Ins colores

3

Ejecucion
activamente cn ¢l juego de las

vakia

nuevies estrategsas pars ¢l jucgns

Demucstr inlerés frente o Las actividades reafizadas

SOPSOUINITY NSNS SIS S N NSSX ] IR

Bl B B BB (¥E

hochas acontocidos de acuerdo al jocgn

RREIRL IR S EN R A AR NENANAN N A

R Y S I LN G R N RN R C A R A A
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Precisar si existe suficiencia en la cantidad de items para evaluar el constructo y las
di-u-iuucoﬂupod
Seqh lO> Thers \bn{’-‘\@c’% =L \umrlc cen

e\ pmpcu*v de Sualiay el deancile
Coantye de  Hakee e vhlasnds camo
aud't{,.c. al dosae:
Opinitn de aplicabilicdad:
Aplicable (;Q
Aplicable después de corregir ()
No aplicable )

wez eva /
P&W“j Nads ra mchq Bc}m

1309810

Fecha:

Firma del experto

Pertinencia 1: El items corresponde al concopto tedrico formulade

Relevancia 2: ¢l itern o5 aproplado para representar la componente o la dimension especifica

del constructo

Claridad 3: 3¢ entiende sin dificultad alguna & enunciado del items, es conciso preciso y
directo

Nota: suficiencia, se dice cuando los items planteados son suficientes para medir
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MODELO DE CARTA DE VALIDACION DE INSTRUMENTO

Lic. Irma Chucén Paredes
Docente de I Institucion Educativa Capultitos de Amor N° 1542
Presente

Asunto: VALIDACION DE INSTRUMENTO A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTO

Es grito expresar mi salodo cordial y asimismo solicitar su valioss colaboracion en
calidad de JUEZ para validar e instrumento denominado lista de cotejo. Que
comesponde ahora al proyecto de investigacion titulado: El juego didéctico utilizando
maeriales reciclados para mejorar el desarrollo cognitivo del rea de matemdtica Este
instrumento consta de 30 items y fue elaborado por la investigadors Aida De La Cniz
Atencip,

El expediente de validacian que se hace llegar contiene:
Carta de presentacidn
Definicion conceptual de fas variables
Matriz de operacionalizacion de las variables
Ejemplo de instrumento completo.

Expresando mi agradecimicnto y consideracion me despido de usted, no sin antes
agradecerfe por la atencion que disponga a la presene,

Atentamente

Aida De La Cruz Atencio
DNI: 44944435




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE EL
JUEGO DIDACTICO (LISTA DE COTEJO)

| DIMENSIONESTTEMS

Perfinoncia 1 | Relovarsia 2 | Clanidad 3]

Sugianca

Dimension]. planificacién

Participa activamente en cf juego propuesto

Utiliza estrategias comunicativas par

bt Bt ML Rt

Planifica los juegos en la sesion del

NS

los materiales adecundos para cf tema |

memMmhm

Juego

Prever s reglas antes del jucgo

NS (NN

2. Evaluacién

cantidades de Basta 035 objetos
usando su propio lenguaje

“Expresa cantidades de hasta 10 objetos
ﬁmmw

Agrupa abjetos segin su color

Agrupa objetos por tamafio

Expresa en forma oral Jos niimeros ordinales
sobre lu posician de obj

tilrzs expresiones muchos, pocos y ninguno

Identifica los nimeros del | al 10 en fa recta

cantidades y acciones de agregar
hasta 10 objetos 2

Identifica cantidades y acciones de quitar
hasta |

ﬁ%ﬁmmk

con sus propias palabms lo
comprende del problema "

Compara cantidades de objetos utilizindo

Utiliza expresiones més que menos que

Tdentifica cantidndcs a traves de Ins colores

3. Ejecucion

NSNS S SN SN NESESY] IR

activamente en el juego de las

vakia

nueves estrategsas pars ¢l jucgn

2

AR IR S AR R A RN AAN AR N A

SOR L SIS RIS IS ] OIRONIRERINS ] ]S NS x®
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Precisar si existe suficiencia en la cantidad de items para evaluar of constructo y las
dimenslones correspondientas

S o« Sofacmﬂc la tanhdad de 7 lems

Opinién de aplicabilidasd:
Aplicable (X
Aplicable después de correglr | )
Na aplicsble )

Nombre y apeliido det jue: evaluador:
Irmo chacon  Toredes

oni_ 3o 3 68
Especiaidad, . L. _tn _educacidn Fwcial
Fecha:. 0= 402019

C’MW

Firma dol experio

Pertinencia 1: €l ftams corresponde al concepto tedrico formutado

Retevandia 2: &f item es aproplado para representar la componente o la dimensidn especifica

del constructo

Claridad 3: 5o entiende sin dificultad alguna of enunciado del items, &5 conciso preciso v

diracto
Nota: suficiendia, se dice cuando los items planteados son suficientes para medir

89




CONSENTIMIENTO INFORMADO

LTIV L IZS1I2ALD € AT <L 1€ A | €255 ATdCit=1_1-=
COFIINIRERC 0T RS

FACULTAD DE EDUCACION Y HUMANIDADES
ESCUELA DE EDUCACION

Consentimiento informado

Formulario: de antorizacitn de padres

Estimndo padre de familia, el presente cuestionario os un instrumenta de recoleccion de datos del estudio

de investigacion titulado “El juego didictico wilizando materiales reciclados para mejorar ef desarrollo

cognitivo en el drea de matemitica”, el mismo qoe no serii identi ficado con el nombre ya que s andnimo. ,
Participaran todos los nifos de cineo aflos que los padres acepten libremente firmar el consentimiento

informado,

Toda tn informacién que proporcione en el cuestionrio seri confidencial y sdlo los investigadores

podrin tener acceso a esta informacitn. No serd identificable porque sc ufilizars un codigo aumérico en

Ia base de datos. Ademds, ¢l nombre del nifio no serd utilizado en ningin informe coando los resultados

de la investigacion scan publicados,

\/DCLARACION DEL CONSENTIMIENTO INFORMADO
Yo..Sus. Yaler  Mupomgar pades: de fhemitia
. L\:ﬁl ..... &g Q83T D %QQS‘QUS]

de la Institucién Educativa ...

accpto gue mi menor hijo (1) forme de fa investigacion titulads™ El jucgo didactico utilizando
materiales reciclados pura mejorur el desarrollo cognitive en el area de mutemdticn realizado por

Ia estudiante Aida De La Cruz Atencio, ciclo VI de educacion inicial

He leido el procedimiento descrito arriba y estoy completamente informado del objetivo del estudio. El
(In) investigador(a) me ha explicado el estudio y absuclto mis dudss. Voluntarismente doy mi
consentimiento para que mi menor hijo participe en esta investigacion,

A uad Paﬂc-r \'\‘u?m“‘r'tul A g&ﬁ)?}\*/\‘

Nombre del participante (Padres de fumilia) Firma de‘l cipante (padre de familla)
Dol Hoomercan Q\;En &daGTH
Nombre de 1a persona que Firma de la persona que
obticne ¢l consentimiento  (nifio) obticne el consentimiento (estudinntes)
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ACTIVIDADES DE APRENDIZAJES

. DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa: Capullitos de Amor N° 1542

Aula: Honestidad

Docente: De La Cruz Atencio De Miranda Aida

Tiempo de aplicacion: 30 minutos

Nombre de la Actividad: Corro hasta llegar a la meta

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢ Qué necesitamos hacer antes de la
actividad de aprendizaje?

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

- hacer los carros de colores con cart

Colores

Papel de colores

para jugar
Goma
1. Competencia y Capacidades:
AREA COMPET | CAPACIDAD DESEMPENOS Evidencia INSTRUM
ENCIA ENTO DE
EVALUACI
ON
Matemati | Resuelve -Traduce Utiliza los nUmeros Identifica el
ca problemas | cantidades a ordinales orden de Lista de
de cantidad | expresiones “primero”, llegada de los | cotejo
numéricas “segundo”,“tercer | objetos
-comunica su 0”,”cuarto”,”’quin | concretos
comprension sobre to”

los nimeros y
operaciones
-Usa estrategias y

vara establecer el
lugar o posicion
de un objeto,

procedimientos de empleando

estimacion y material concreto

calculo 0 su propio
cuerpo
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111.DESARROLLO:

Motivacion, interés
Se canta una cancion “como estan los nifios

Saberes previos
¢Han visto los juegos panamericanos? ¢Conocen a Gladis Tejeda?

-5 ¢Como habra ganado? ; Como sabremos cuando gana una persona?
-E Problematizacion
— Preguntamos a los nifios ¢Conocen que es llegar a la meta?
Proposito y organizacion
Se menciona el proposito de actividad hoy aprenderemos a conocer
quien llega primero a la meta”
Gestion y acompafiamientos de los aprendizajes
Comprension del problema: A través de preguntas
¢De qué manera podremos llegar a la meta?
¢ Qué podemos hacer? ¢ Les gustaria que realicemos un juego para ver
@) quien llega primero a la meta?
E Busqueda de estrategias: Se muestra a los nifios carros hecho a
- base de material reciclado se realiza las siguientes preguntas
g ¢Podremos jugar a la carrera de carros para saber quién llega a la
(¢b) meta?
D Representacion: Se canta una cancidn para formar grupos y se pueda

realizar el juego de carreras con los carros.

Después se les pregunta ¢Quién llego 1°? ¢Quién llego 2° ¢ Quién
Ilego 3°? ¢Quién llego 4°?

Formalizacion: Los nifios manifiestan sus respuestas mediante
el juego que realizaron , la maestra refuerza las opiniones de los
nifos, explicando

Que el que gana a todos es el 1° y el que llega después es el 2° y
asi sucesivamente.

- Luego se les entrega una hoja de aplicacion para que puedan
trabajar
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Reflexion: La docente pregunta a los nifios: ¢les gusto el juego
que realizamos hoy? ¢ Podemos jugar en casa? ;Compartiremos
lo que hemos aprendido con papa y mama?

Transferencia: los nifos identifican los nimeros ordinales

Cierre

Sistematizacion y evaluacion

Se realiza las siguientes preguntas:
¢Qué hicimos hoy? ¢Como te sentiste? ¢ Todos ayudaron?

Dialoga con papa y mama acerca de la actividad que realizaste.
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LISTA DE COTEJO (INSTRUMENTO DE EVALUACION)

NOMBRES Reconoce los nimeros
ordinales 1° 2° 3° 4° 5°

S NO
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I.  DATOS INFORMATIVOS:

Institucién Educativa: Capullitos de Amor N° 1542
Aula: Honestidad

Docente: De La Cruz Atencio De Miranda Aida
Tiempo de aplicacion: 30 minutos

Nombre de la actividad: Juego agrupando por color

ANTES DEL APRENDIZAJE

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

Conos de papel

¢ Qué necesitamos hacer antes de la
actividad de aprendizaje?
- traer conos de papel

- pedir botellas de diferentes tamario| Botellas
- hacer el arcoiris de teknopor Palitos de chupetes de colores
lentejuelas
Radio
1. Competencia y Capacidades:
AREA | COMPETE | CAPACIDAD DESEMPENOS EVIDENCI INSTRUME
NCIA A NTO DE
EVALUACI
ON
Matem | Resuelve *Traduce - Establece Agrupa
atica problemas de | cantidades a relaciones entre objetos Lista de
cantidad expresiones los objetos de su | segun su cotejo
numéricas entorno segun sus | color

*Comunica su
comprension sobre

caracteristicas
perceptuales al

los nimeros y las comparar y
operaciones agrupar y dejar
*Usa estrategias y algunos

procedimientos de
estimacion y
calculo

elementos sueltos
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111.DESARROLLO:

Motivacion, interés
Se canta una cancidn con ayuda de la radio “el arcoiris
Saberes previos
- Serealiza las siguientes preguntas

¢De qué trata la cancion? ¢Cuantos colores hemos escuchado?
¢ Conocen todos los colores?

o mmn

S Problematizacion
o - - -

c Se realiza las siguientes preguntas

— ¢De qué manera podemos jugar con los colores?

Proposito y organizacion
Se menciona el proposito de la actividad: juego agrupando por color

o Gestion y acompanamientos de los aprendizajes

O ¢ i6n del problema: A través d

el omprension del problema: A través de preguntas

-

g ¢ Todos los colores del arcoiris seran iguales?

@ | ¢Cuantos podemos contar? ;Podemos agruparlo los colores del
() | arcoiris?

Busqueda de estrategias:

La maestra muestra a los nifios a través de un teknopor grande para
que los nifios puedan dar sus posibles respuestas de la cantidad de
colores

Representacion:

Se les facilita a los nifios chupetes de colores para realizar un juego con los
colores

Se canta una cancion “el rey manda” para que luego se agrupen por los
colores que cada uno tiene

Se muestra a los nifios conos de papel higiénico pintado con nimeros
pegados

Se les indica lo que deben de hacer para que ellos puedan agrupar
Formalizacién: Los nifios demuestran realizando agrupaciones y luego
la maestra refuerza sus conocimientos

- Luego se les entrega una hoja de aplicacion ,y se les facilita

lentejuelas de colores para que agrupen de acuerdo al color y numero
que se les pide
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Reflexion: La docente pregunta a los nifios: ¢les gusto el juego
que realizamos hoy? ¢ Podemos jugar en casa? ;Compartiremos
lo que hemos aprendido con papa y mama?

Transferencia: los nifios agrupan por color

CIERRE

Sistematizacion y evaluacion

Preguntamos: ¢Qué hicieron hoy? ;Como te sentiste? ¢Todos
ayudaron?
Dialoga con papéa y mama acerca de la actividad que realizaste.
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INSTRUMENTO LISTA DE COTEJO

NOMBRES

Agrupa los colores que se
le indica segun la

cantidad

S

NO
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. DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa: Capullitos de Amor N° 1542

Aula: Honestidad

Docente: De La Cruz Atencio De Miranda Aida

Tiempo de aplicacion: 30 minutos

Nombre de la actividad: Juego y salto hasta ganar

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢ Qué necesitamos hacer antes de la
actividad de aprendizaje?

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

- hacer el dado de colores

dado

papel bond
Goma
I1. Competencia y Capacidades:
AREA COMPETE | CAPACIDAD DESEMPENOS | Evidencia INSTRUM
NCIA ENTO DE
EVALUAC
ION
Matematica | Resuelve -Traduce Utiliza el conteo Cuenta hasta
problemas cantidades a hasta el 10 en el 10 Lista de
de cantidad expresiones las situaciones | empleando el | cotejo
numéricas cotidianas en material
-comunica su las que requiere | concreto

comprension
sobre los nimeros
y operaciones
-Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y
calculo

contar,
empleando
material
concreto o su
propio cuerpo
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111.DESARROLLO:

nicio

Motivacion, interés
Se canta una cancion “Mariana cuenta del 1 al 10 ”

Saberes previos

¢ De qué trata esta cancion? ;Conocen todos los nimeros que
mencionan esta cancion? ;Hasta cuanto saben contar?

Problematizacion
Preguntamos a los nifios ¢Conocemos todos los nimeros?
Propdésito y organizacién
Se menciona el proposito de actividad: Hoy conoceremos a
través del juego los numeros hasta el 10

Desarrollo

Gestidn y acompafiamientos de los aprendizajes
Comprension del problema: A través de preguntas
¢ Qué podemos hacer para conocer los nimeros?

Busqueda de estrategias:

Se muestra en el piso del aula un avién grande dibujado, se pide a los
nifios ponerse fila de varones y mujeres para empezar el juego
Representacion: Se coloca los nimeros en cada cuadro para que salten
El juego consiste en que la fila de varones o mujeres saltara con los dos
pies siguiendo el orden de los nlmeros sin pisar raya, cuando logren
hacerlo correctamente cada nifio agarrard un cono y formaran una torre
grande.

Formalizacion: Los nifios expresan su satisfaccion del juego y cuenta
hasta el 10
- Luego se les entrega una hoja de aplicacién para que puedan trabajar

Reflexién: La docente pregunta a los nifios: ¢les gusto el juego que
realizamos hoy? ¢Podemos jugar en casa? ;Compartiremos lo que
hemos aprendido con papa y mama?

Transferencia: los nifios identifican los niimeros ordinales

100




Cierre

Sistematizacion y evaluaciéon

Se realiza las siguientes preguntas:
¢ Qué hicimos hoy? ¢ Como te sentiste? ; Todos ayudaron?
Dialoga con papa y mama acerca de la actividad que realizaste.
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INSTRUMENTO LISTA DE COTEJO

NOMBRES

Identifica los nUmeros en
orden del 1 al 10

Sl

NO

102




DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa: Capullitos de Amor N° 1542
Aula: Honestidad
Docente: De La Cruz Atencio De Miranda Aida

Tiempo de aplicacion: 30 minutos

Nombre de la actividad: Me desplazo hacia delante

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢ Qué necesitamos hacer antes de la actividad de

aprendizaje?

aprendizaje?

¢ Qué recursos 0 materiales se
usara en esta actividad de

- Hacer el dado grande de colores
- Traer cartulinas de colores

Colores
Hojas
Radio
Usb

Cinta embalaje

I1. Competencia y Capacidades:

AREA COMPETENC | CAPACIDAD DESEMPENOS Evidencia INSTRUM
1A ENTO DE
EVALUAC
ION
Matemati | Resuelve - Modela - Se ubica asi mismo | Expresa con
ca problemas de objetos con y ubica objetos en el | su cuerpo Lista de
forma, formas espacio en el que se | “hacia cotejo
movimiento vy geométricas y encuentra, partir de | delante”

localizacién

su
transformacio
nes

Comunica su
comprension
sobre las
formasy
relaciones
geométricas
Usa estrategias
y
procedimiento
S para
orientarse en
el espacio

ello organiza sus
movimientos y
acciones para
desplazarse.
Establece relaciones
espaciales al orientar
sus movimientos
ubicarse y ubicar
objetos en
situaciones
cotidianas. Las
expresa con su
cuerpo o algunas
palabras como”cerca
de “ lejos de”,”al
lado de””’hacia
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delante” “hacia
atras” “hacia un
lado” “ hacia el otro
lado”, que muestran
las relaciones que
establece entre su
cuerpo, el espacio y
los objetos que hay
en el entorno

I11.DESARROLLO:

nicio

Motivacion, interés
Se entona una cancidn “las olas del mar”
Saberes previos

- Serealiza las siguientes preguntas
¢De qué trata la cancion? ¢;Las olas solo suben? ;Para donde més se
mueven las olas?

Problematizacion
Se realiza las siguientes preguntas

¢Conocen algo similar como las olas que se mueven en todos lados?

Proposito y organizacion
Se menciona el propdsito de la actividad: Que reconozcan “hacia delante
“ con su cuerpo a través del juego

Desarrollo

Gestion y acompanamientos de los aprendizajes

Comprension del problema: A través de preguntas
Les gustaria ser como las olas que van hacia delante y hacia atras?

Busqueda de estrategias:
Se pega cartulinas de colores medianas en el piso para que los nifios
puedan jugar

Representacion:

Se les les ensefia un dado de colores ,Se canta una cancion “el rey manda” para
que luego se agrupen y formen filas ,cada grupo se colocara en el color de su
preferencia

Se pide a un nifio que lance el dado.

Avanzara adelante solo el nifio que concuerde el color de su fila con el dado

Formalizacién: Los nifios demuestran a través del juego “hacia delante”
luego la maestra refuerza sus conocimientos
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- Luego se les entrega una hoja de aplicacion ,y se les facilita colores para
que identiquen “hacia delante”

Reflexion: La docente pregunta a los nifios: ¢ les gusto el juego que

realizamos hoy? ;Qué juego podemos jugar mafiana? ;Compartiremos lo
que hemos aprendido con papa y mama?

Transferencia: los niflos reconocen e identifican “hacia delante”

CIERRE

Sistematizacion y evaluacién

Preguntamos: ¢Qué hicieron hoy? ; Como te sentiste? ; Todos ayudaron?
Dialoga con papa y mama acerca de la actividad que realizaste.
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INSTRUMENTO LISTA DE COTEJO

NOMBRES

Reconocen e identifican a
través del juego “hacia

delante”

S

NO
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l. DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa: Capullitos de Amor N° 1542
Aula: Honestidad

Docente: De La Cruz Atencio De Miranda Aida
Tiempo de aplicacion: 30 minutos

Nombre de la actividad: Juego ordenando los nimeros del 1 al 10

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢ Qué necesitamos hacer antes de la | ¢Qué recursos o materiales se usara en esta activida

actividad de aprendizaje? de aprendizaje?
- hacer los nimeros de carton e NUmeros grandes de carton
e plastilina
o Cintaembalaje
e colores

I1. Competencia y Capacidades:

AREA COMPETENC | CAPACIDAD DESEMPENOS Evidencia INSTRUM
1A ENTO DE
EVALUAC
ION
Matemati | Resuelve - Traduce - Utiliza el conteo | Ordena
ca problemas de cantidades a hasta 10 en contando Lista de
cantidad expresiones situaciones hasta el cotejo
numéricas cotidianas en las | numero 10
- Comunica su que requiere
comprension contar
sobre los empleando
nameros y las material concreto
operaciones
- Usa estrategias y
procedimientos
de estimacion y
calculo
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111.DESARROLLO:

nIClo

Motivacion, interes
Se canta una cancion con ayuda de la radio “un elefante se balanceaba

2

Saberes previos

- Serealiza las siguientes preguntas
¢De qué trata la cancion? ¢Hasta cuantos elefantes contamos? ¢Podemos
cantar aumentando mas elefantes?

Problematizacion
Se realiza las siguientes preguntas
¢Hasta qué nimero podemos contar?

Proposito y organizacion
Se menciona el proposito de la actividad: Jugamos a contar los nUmeros

Desarrollo

Gestion y acompainamientos de los aprendizajes

Comprension del problema: A través de preguntas

¢ Cuantos saben contar hasta el 10? ;Qué nimero sigue después del 5?
¢ Qué numero sigue después del 8?

Busqueda de estrategias:
- Se pide a los nifios que hagan dos filas para explicar el juego
- Se muestra a los nifios los nimeros en tamafios grandes para que
los nifios puedan contar del 1 al 10 de menor a mayor y viceversa
- Se coloca solo unos cuantos nimeros y un nifio de cada fila saldra
para que puedan completar los nimeros que le siguen

Formalizacidn: Los nifios demuestran sus habilidades mediante el
juego para aprender los numeros del 1 al 10

- Luego se les entrega una hoja de aplicacion ,y se les facilita plastilina
para decorar los numeros que se les pide

Reflexion: La docente pregunta a los nifios: ¢les gusto el juego que

realizamos hoy? ;Podemos jugar en casa? ¢ Compartiremos lo que hemos
aprendido con papa y mama?

Transferencia: los nifos cuentan los nimeros hasta el 10
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CIERRE

Sistematizacion y evaluacion

Preguntamos: ¢ Qué hicieron hoy? ;Como te sentiste? ; Todos ayudaron?
Dialoga con papa y mama acerca de la actividad que realizaste.
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INSTRUMENTO LISTA DE COTEJO

NOMBRES Ordena los nimeros del 1
al 10

Sl NO
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l. DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa: Capullitos de Amor N° 1542

Aula: Honestidad

Docente: De La Cruz Atencio De Miranda Aida

Tiempo de aplicacion: 30 minutos

Nombre de la actividad: Juego agrupando por color

ANTES DEL APRENDIZAJE

actividad de aprendizaje?

¢ Qué necesitamos hacer antes de la

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

- traer conos grandes

- traer conos pequerfios de colores -

Conos de papel higiénico
conos grandes de colores

- goma
- papel crepe
- hojas
I1. Competencia y Capacidades:
AREA COMPETE | CAPACIDAD DESEMPENOS | Evidencia INSTRU
NCIA MENTO
DE
EVALUA
CION
Matematica | Resuelve Traduce - Establece Compara y
problemas de cantidades a relaciones entre | agrupa Lista de
cantidad expresiones los objetos de objetos cotejo
numéricas su entorno
Comunica su seglin sus
comprension caracteristicas
sobre los perceptuales al

nameros y las
operaciones
Usa estrategias
y
procedimientos
de estimacion y
calculo

comparar y
agrupar y dejar
algunos
elementos
sueltos
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111.DESARROLLO:

Motivacién, interés
Se canta una cancion con ayuda de la radio “los colores ”
Saberes previos
- Serealiza las siguientes preguntas
¢De qué trata la cancion? ¢ Cuantos colores hemos escuchado?
¢ Conocen todos los colores?
Problematizacion
Se realiza las siguientes preguntas
¢De qué manera podemos jugar con los colores?
Proposito y organizacién
.9 Se menciona el propdsito de la actividad: Que los nifios agrupen
.E objetos por color
c
L]
Gestion y acompaiamientos de los aprendizajes
Comprension del problema:
Se les entrega a los nifios diferentes colores de cintas y se realiza el
juego del rey manda para que los nifios se puedan agrupar por color
Blsqueda de estrategias:
Representacidn:

- Se les muestra a los nifios conos de colores pequefios y cono
grandes de colores para realizar un juego agrupaciones por
color

- Se realiza filas de acuerdo al color y saldra un nifio por grupo
para que el nifio pueda agrupar el color de su grupo

O o
p— Formalizacién: Los nifios demuestran realizando agrupaciones y
E conteo la maestra refuerza sus conocimientos
- - Luego se les entrega una hoja de aplicacion ,y se les facilita colores
g para que agrupen de acuerdo al color
(<B)
O Reflexion: La docente pregunta a los nifios: ¢ les gusto el juego que
realizamos hoy? ¢Podemos jugar en casa? ;Compartiremos lo que
hemos aprendido con papa y mama?
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CIERRE

Sistematizacion y evaluacion

Preguntamos: ¢Qué hicieron hoy? ;Cémo te sentiste? ¢Todos
ayudaron?

Dialoga con papa y mama acerca de la actividad que realizaste.
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INSTRUMENTO LISTA DE COTEJO

NOMBRES

Agrupa los objetos de
acuerdo al color que se le
indica

S NO
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DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa: Capullitos de Amor N° 1542
Aula: Honestidad
Docente: De La Cruz Atencio De Miranda Aida

Tiempo de aplicacion: 30 minutos

Nombre de la actividad: Juego agregando bolitas

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢ Qué necesitamos hacer antes de| ¢ Qué recursos o materiales se usara en esta
la actividad de aprendizaje? actividad de aprendizaje?
- Hacer el tablero de la suma - limpia tipos
- Traer bolitas - bolitas pequefias
- Hacer las cartillas de - lentejuelas
nimeros - colores
I1. Competencia y Capacidades:
AREA COMPETE | CAPACIDAD DESEMPENOS Evidencia | INSTRUM
NCIA ENTO DE
EVALUA
CION
Matemati | Resuelve *Modelo objetos | - Usa diversas Cuenta los
ca problemas | con formas expresiones que ndmeros Lista de
de forma, | geométricas y sus muestran su “mas que” | cotejo
movimient | transformaciones comprension sobre la en
oy * Comunica su cantidad, el peso y el situaciones
localizacié | comprension tiempo” muchos”,,” cotidianas
n sobre las formas pocos”, ’ninguno

y relaciones
geométricas
*Usa estrategias
y procedimientos
para orientarse en
el espacio

2 9

,’mas que”, ’menos
que”, ’pesa mas”,

“pesa menos”, “ayer”,
“hoy” y “mafiana” en

situaciones cotidianas
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111.DESARROLLO:

ICIO

In

Motivacion, interés
Se canta una cancion con ayuda de la radio “cantando los nUmeros
Saberes previos

2

- Serealiza las siguientes preguntas
¢De qué trata la cancion? ;Conocemos todos los numeros? ¢ Les
gustaria jugar con los nimeros?

Problematizacion
Se realiza las siguientes preguntas
¢Los numeros tendran amigos como lo tenemos nosotros?

Proposito y organizacion
Se menciona el proposito de la actividad: Que los nifios aprendan con
la ayuda de bolitas a sumar

Desarrollo

Gestion y acompainamientos de los aprendizajes

Comprension del problema:

Se cuenta un pequefio problema a los nifios para que ellos puedan dar
la respuesta: ejemplo.

Yo tenia 4 monedas en mi mano y mi mama me regalé 3 monedas

¢ Cuantas monedas tengo en total?

Busqueda de estrategias:

Representacion:

- Se les muestra un tablero de suma

- seinvita a un nifio o nifia del aula para resolver el problema de las
monedas

- Se les da participacion a los nifios para que salgan de uno en uno a
demostrar el juego del tablero

Formalizacién: Los nifios demuestran colocando cartillas de
nameros en ambos lados y contando con bolitas la respuesta,la maestra
refuerza sus conocimientos

- Luego se les entrega una hoja de aplicacion ,y se les facilita colores
para que agrupen de acuerdo al color
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Reflexion: La docente pregunta a los nifios: ¢ les gusto el juego que
realizamos hoy? ¢Qué aprendimos? ;Compartiremos lo que hemos
aprendido con papa y mama?

Transferencia: los nifios reconocen e identifican los nimeros mas
que y menos que.

CIERRE

Sistematizacion y evaluacion

Preguntamos: ¢ Qué hicieron hoy? ;Como te sentiste? ; Todos ayudaron?
Dialoga con papa y mama acerca de la actividad que realizaste.
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INSTRUMENTO LISTA DE COTEJO

NOMBRES

Agrupa los colores que se
le indica segun la

cantidad

S

NO
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DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa: Capullitos de Amor N° 1542
Aula: Honestidad

Docente: Irma Chacon Paredes

Practicante: Aida De La Cruz Atencio

Tiempo de aplicacion: 30 minutos

Nombre de la actividad: Ordeno las cajitas de cubos jugando

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢, Qué necesitamos hacer antes de la
actividad de aprendizaje?

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

- Forrar los cubos de cartdon de -

cubos forrados de diferentes tamafios

diferentes tamarios - USB
- Traer parlantes - Colores
- Usb - Goma
I1. Competencia y Capacidades:
AREA E&MPETEN CAPACIDAD DESEMPENOS | Evidencia | INSTRUMENTO
DE
EVALUACION
Matemati | Resuelve Traduce - Realiza Realiza
ca problemas cantidades a seriaciones por | seriaciones | Lista de cotejo
de cantidad expresiones tamanos por
numeéricas Jlongitud y tamafios
Comunica su grosor ,hasta hasta con
comprension con diez diez
sobre los objetos objetos

numeros y las
operaciones
Usa estrategias
y
procedimientos
de estimacion
y calculo
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111.DESARROLLO:

Motivacién, interés
- Senarra un cuento a los nifios de la familia de los pollitos
baberes previos
Se realiza las siguientes preguntas
¢ Todos los pollitos tenian el mismo tamafio? ;Cuantos pollitos tenia la
sefiora gallina? ¢ Les gustaria ordenar a los pollitos desde el més grande
hasta el mas pequefio?
Problematizacion
Todos los animales y personas tendran los mismos tamafios
.9 Propo6sito y organizacién
O e menciona el propésito de la actividad: Que los nifios diferencien los
< diferentes tamafios a través de cubos
Gestion y acompanamientos de los aprendizajes
Comprension del problema:
Se pide a los nifios que realicen dos filas una de mujeres y otra de
varones para luego realizar las siguientes preguntas
¢ Todos estaran ordenados correctamente? ; Qué debemos hacer?
Se canta una cancion para elegir a un representante de cada grupo para
que ordene del mas pequefio al mas grande
Blsqueda de estrategias:
Representacion:
- Se les muestra varios cubos de carton forrados de diferentes tamafios
para que los nifios puedan colocarlos segun el orden que se les pide
o Formalizacidn: Los nifios demuestran colocando los cubos en orden
= | segun el tamafio ,la maestra refuerza sus conocimientos
E - Luego se les entrega una hoja de aplicacion ,y se les facilita colores
L | para que agrupen de acuerdo al tamarfio
©
(7] ., i ;
@ | Reflexion: La docente pregunta a los nifios: ¢les gusto el juego que
D realizamos hoy? ¢ Qué aprendimos? ;Compartiremos lo que hemos
aprendido con papa y mama?
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Transferencia: los nifios reconocen y diferencian los objetos por
tamarios

CIERRE

Sistematizacion y evaluacién

Preguntamos: ¢ Qué hicieron hoy? ;Como te sentiste? ; Todos ayudaron?
Dialoga con papa y mama acerca de la actividad que realizaste.
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INSTRUMENTO LISTA DE COTEJO

NOMBRES

Agrupa los colores que se
le indica segun la

cantidad

S

NO
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l. DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa: Capullitos de Amor N° 1542

Aula: Honestidad

Docente: De La Cruz Atencio De Miranda Aida

Tiempo de aplicacion: 30 minutos

Nombre de la actividad: Me gusta contar

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢ Qué necesitamos hacer antes de la | ¢Qué recursos o materiales se usara en
actividad de aprendizaje? esta actividad de aprendizaje?
- Traer un caja de carton - Pelotas pequefias de plastico
- Traer pelotas pequefias de - carton
pléstico - lentejuelas
- Goma
Il. Competencia y Capacidades:
AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD DESEMPENOS | Evidencia INSTRU
MENTO
DE
EVALUA
CION
Matemética | Resuelve - Traduce - Utiliza el Realiza
problemas de cantidades a conteo hasta seriaciones | Lista de
cantidad expresiones 10,en por tamafios | cotejo
numéricas situaciones hasta con
- Comunica su cotidianas en diez objetos

comprension las que

sobre los requiere contar

nameros y las empleando

operaciones material

- Usa estrategias concreto 0 su

y propio cuerpo

procedimientos

de estimacion

y calculo
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111.DESARROLLO:

Motivacion, interes
- Se empieza la clase realizando un juego” El rey de Espafia”
Saberes previos

Se realiza las siguientes preguntas
¢Cuantos nifios perdieron? ¢Cuantas nifias también? ; Cuantos
ganaron?

Propo6sito y organizacién
Se menciona el proposito de la actividad: Que los nifios cuenten a
través de materiales concretos los nimeros

Cio

In

Gestion y acompanamientos de los aprendizajes

Comprension del problema:

Se pide a los nifios que se pongan en asamblea para luego realizar las
siguientes preguntas

¢Hasta cuanto podemos contar? ;Podemos hacerlo todos juntos?

Se muestra a los nifios varias cartulinas con diferentes nimeros ,se
saca a un nifio para que escoja uno de su preferencia

Desarrollo

Busqueda de estrategias:

Representacidn:

- Se muestra a los nifios varias pelotas de plastico para que
ellos puedan contar segun el nimero que esta en la tarjeta y
puedan echarlo a la caja que se le indica

Formalizacién: Los nifios demuestran colocando las pelotas de
acuerdo a la cantidad establecida ,la maestra refuerza sus
conocimientos

- Luego se les entrega una hoja de aplicacion ,lentejuelas para que
coloquen segun la cantidad que se les pide

Reflexion: La docente pregunta a los nifios: ¢ les gusto el juego que
realizamos hoy? ¢Qué aprendimos? ;Compartiremos lo que hemos
aprendido con papa y mama?
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Transferencia: los nifios cuentan hasta el 12

CIERRE

Sistematizacion y evaluacion

Preguntamos: ¢Qué hicieron hoy? ;Cémo te sentiste? ¢Todos
ayudaron?
Dialoga con papa y mama acerca de la actividad que realizaste.
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INSTRUMENTO LISTA DE COTEJO

NOMBRES

Agrupa los colores que se
le indica segun la

cantidad

S

NO
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DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa: Capullitos de Amor N° 1542
Aula: Honestidad

Docente: De La Cruz Atencio De Miranda Aida
Tiempo de aplicacion: 30 minutos

Nombre de la actividad: Correspondencia uno a uno

ANTES DEL APRENDIZAJE

actividad de aprendizaje?

¢ Qué necesitamos hacer antes de la | ¢Qué recursos o materiales se usara en esta
actividad de aprendizaje?

- Tener listo los materiales Vasos de tecnopor
Varitas magica recicladas
Cintas

I1. Competencia y Capacidades:

AREA COMPETENCIA | CAPACIDAD DESEMPEN | Evidencia INSTRUM
oS ENTO
DE
EVALU
ACION
Matematica | Resuelve - Traduce - Establece | Establece
problemas cantidades a correspon correspond | Lista de
de cantidad expresiones dencia encia uno a cotejo
numéricas uno a uno uno
- Comunica su en
comprension situacione
sobre los S
nameros y las cotidianas
operaciones
- Usa estrategias
y
procedimientos
de estimacion
y calculo
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111.DESARROLLO:

Motivacion, interés

La docente empieza cantando una cancion “Si td tienes muchas ganas

de cantar ”
9 Problematizacion
9 Preguntamos a los nifios ¢alguna vez han ido a una fiesta de alguien de
E sus amiguitos?
Proposito y organizacion
La docente comenta a los nifios y nifias que hoy jugaremos a una
pequefa fiesta
Gestion y acompafiamientos de los aprendizajes
Comprension del problema: A través de preguntas
¢Qué hay en los cumpleafios?
¢Qué dan en los cumpleafos? ¢ Quiénes van a los cumpleafios? .la
maestra anota sus posibles respuestas
Blsqueda de estrategias: Se propone a los nifios realizar un juego
simulado “hoy es mi cumpleafios” y para ello pide a los nifios que se
sienten en su sitio y manda a dos nifios una representando a las mujeres
y el otro representando a los varones para que ellos puedan ser de
mozos Yy puedan ayudar.
Representacidn:
- Se escoge a un nifio o nifia a lazar para que sea la cumpleariera(o)
2 - Se pide a los mozos (nifios) que sirvan a los invitados (nifios que
— estan sentados)
E - Se les pregunta a los mozos ¢ Cuanto platos, vasos y cubiertos
(- corresponde a cada uno?
(40 - Se pide a la cumpleariera que reparta gorros a cada uno de sus
$ comparieros y comparieras

Formalizacidn: Los nifios expresan la correspondencia que les toca a
cada uno , la maestra refuerza las opiniones de los nifios,
explicando
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Reflexion: La docente pregunta a los nifios: ¢Cuanto gorros ha tocado
a cada uno? ¢ Cuantos cubiertos toco a cada nifio? ¢ Cuantos platos y
vasos toco a cada uno?

Transferencia: los nifios identifican correspondencia uno a uno
Sistematizacion y evaluacién

Preguntamos: ¢Qué hicieron hoy? ;Como te sentiste? ¢Qué te gustaria
que realicemos mafiana?

- Dialoga con papa y mama acerca de la actividad que realizaste.
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INSTRUMENTO LISTA DE COTEJO

NOMBRES

Agrupa los colores que se
le indica segun la

cantidad

S

NO

130




DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa: Capullitos de Amor N° 1542
Aula: Honestidad
Docente: De La Cruz Atencio De Miranda Aida

Tiempo de aplicacion: 30 minutos

Nombre de la actividad: Juego de tablero

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢ Qué necesitamos hacer antes de la
actividad de aprendizaje?

¢ Qué recursos o materiales se usard en est
actividad de aprendizaje?

Imprimir la imagen del

tablero

Hacer dados

- Tablero de suma
- dados
- fichas para jugar

I1. Competencia y Capacidades:

AREA COMPETENC | CAPACIDAD DESEMPE | Evidenci | INSTRUM
1A NoOS a ENTO DE
EVALUAC
ION
Mateméati | Resuelve Modela - Prueba Prueba
ca problemas de objetos con diferentes | diferente | Lista de
forma, formas formas de | sformas | cotejo
movimientos geométricas y resolver de
y sus una resolver
localizacion transformacio determina | una
nes da determin
Comunica su situacion | ada
comprension relacionad | situacion
las formas y aconla
relaciones ubicacion,
geométricas desplazam
Usa iento en el
estrategias y espacio y
procedimiento | construcci
S para on de
orientarse en objetos
el espacio con
material
concreto,
elige
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manera
para lograr
su
propdsito
y dice
porque la
uso

111.DESARROLLO:

Motivacion, interés
- Serealiza un juego “El rey de Espafia”
baberes previos

Se realiza las siguientes preguntas
¢Les gustaria jugar un juego de sumas con este tablero?

Propo6sito y organizacién
be menciona el propdsito de la actividad: Que los nifios sumen y cuenten
los numeros a traves del juego

9
S
o
c
L]
Gestion y acompainamientos de los aprendizajes
Comprension del problema:
Se les muestra a los nifios unos dados hechos a base de cartulina y el
tablero de suma
¢Les gustaria saber como se juega con estos dados?
Busqueda de estrategias:
O | Representacion:
@) - Se realiza una pequefia simulacion para explicar como deben de
-
w jugar los nifios
3o - Este juego consiste en que todos escojan un ficha ya sea el
(7p) color de su preferencia ,después tirar el dado y segun la
1 cantidad el nifio avanzard y en cada cuadrito habra sumas el
D nifio o nifia avanzara si es que sabe la respuesta correcta y sino

y Si su respuesta es equivocada retrocedera dos cuadros hacia
atras, ganara el nifio que llegue a la meta
- Se les facilita un tablero, dados y fichas para cada grupo
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Formalizacidn: Los nifios demuestran sus conocimientos y
habilidades en este juego ,la maestra refuerza sus conocimientos

Reflexion: La docente pregunta a los nifios: ¢ les gusto el juego que
realizamos hoy? ¢ Les gustaria volver a jugar? ;Compartiremos lo que
hemos aprendido con papa y mama?

Transferencia: los nifios cuentan los nimeros

CIERRE

Sistematizacion y evaluacién

Preguntamos: ¢Que hicieron hoy? ;Cdmo te sentiste?
Dialoga con papa y mama acerca de la actividad que realizaste.
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INSTRUMENTO LISTA DE COTEJO

NOMBRES

Prueba diferentes formas de
resolver una determinada
situacion a través del juego de

tablero

S

NO
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. DATOS INFORMATIVOS:

Institucion Educativa: Capullitos de Amor N° 1542
Aula: Honestidad
Docente: De La Cruz Atencio De Miranda Aida

Tiempo de aplicacion: 30 minutos

Nombre de la actividad : Secuencia de tres colores

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢ Qué necesitamos hacer antes de la
actividad de aprendizaje?

¢ QUuE recursos o0 materiales se

usara en esta actividad de

aprendizaje?

- Hacer un gusano de colores

Cartulinas de colores

Goma
Tijeras
I1. Competencia y Capacidades:
AREA COMPETENC | CAPACIDAD | DESEMPEN | Evidencia INSTRU
1A oS MENTO
DE
EVALUA
CION
Matematic | Resuelve -Traduce Realiza Realiza
a problemas de cantidades a seriacion | seriaciones | Lista de
cantidad expresiones es por de cotejo
numéricas color diferentes
-comunica su hasta tres | colores
comprension objetos siguiendo
sobre los la
nameros y secuencia
operaciones
-Usa
estrategias y
procedimiento
sde
estimacion y
calculo
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111.DESARROLLO:

NICIO

Motivacion, interés
Muévete tu cuerpo

Saberes previos

Se acuerdan la historia del gusano? ¢Les gustaria formar un
gusano?

¢Con que material les gustaria hacer un gusano grande?

Propdsito y organizacion
be menciona el proposito de actividad hoy aprenderemos
secuencia de colores
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Desarrollo

Gestion y acompafiamientos de los aprendizajes

Comprension del problema: A través de preguntas

¢Les gustaria ayudarme a armar mi gusano con otro material
didactico?

Busqueda de estrategias: Se muestra a los nifios un material
de gusano de tres colores para que los nifios puedan seguir la
secuencia a su criterio y capacidad de ellos mismos
Se les pide a los nifios salir al frente y completa la cola del
gusano
¢ Qué color seguira después amarillo, rojo y azul?

Se muestra varias circulos de gusanos de los tres colores para
que los nifios puedan pensar que poner al frente después de los
tres colores

Representacion:

Se les pide a los nifios agruparse ,luego se les facilita
cartulinas medianas de colores y se les pide que se
realicen una fila y realicen una secuencia de tres colores
con las cartulinas que se les dieron

Formalizacién: Se les facilita y se pide a los nifios que
realicen una secuencia por color con el gusano que se les
dio a cada grupo

Reflexion: La docente pregunta a los nifios: ¢les gusto el
juego que realizamos hoy? ;Podemos jugar en casa?

¢ Compartiremos lo que hemos aprendido con papa y
mama?

Transferencia: los nifios realizan secuencia de tres
colores
Sistematizacion y evaluacion

Se realiza las siguientes preguntas:
¢Qué hicimos hoy? ;Como te sentiste? ; Todos ayudaron?
Dialoga con papa y mama acerca de la actividad que realizaste.
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LISTA DE COTEJO (INSTRUMENTO DE EVALUACION)

NOMBRES

Realiza secuencia hasta

tres colores

S

NO

138




