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RESUMEN
Los juegos didacticos en el area de matematica influyen mucho en el aprendizaje de
cada uno de los nifios del nivel inicial, donde presentaban problemas para resolver
la competencia resuelve problemas de cantidad. de esta manera el presente trabajo
de investigacion tuvo como objetivo: determinar si los juegos didacticos mejoran la
competencia resuelve problemas de cantidad de los nifios de 5 afios de la Institucion
Educativa Peruano Norteamericano, Coishco — 2020. Asimismo, en cuanto a su
metodologia correspondio6 a una investigacion tipo cuantitativa, con un nivel
explicativo y de un disefio pre experimental, tomando como muestra 16 nifios y
nifias de 5 afios a quienes se les evalué mediante la técnica de observacion, con el
instrumento lista de cotejo. Se aplico un instrumento la cual se evalué a los 16
alumnos de inicial de cinco afios. Empleando para el andlisis estadistico de la
prueba Wilcoxon. Los resultados méas importantes fueron del pos — test que muestra
que un 94 % de los estudiantes obtuvieron la calificacion de A al aplicar los juegos
didacticos en la competencia matematica resuelve problemas de cantidad
evidenciando una mejora de aprendizaje. Finalmente, se contrastaron los resultados
y se obtuvo un nivel de significancia menor p = 0.000, es decir, el valor de p<0,05,
lo cual indica que, si existe una gran diferencia entre el pre y el pos-test, aceptando
la Ha, concluyendo que la aplicacién de los juegos didacticos si mejoran la

competencia matematica resuelve problemas de cantidad.

Palabras clave: cantidad, competencia, didacticos, juegos, matematica, problemas.



ABSTRACT

The didactic games in the area of mathematics have a great influence on the
learning of each of the children of the initial level, where they presented problems
to solve the competition solves problems of quantity. In this way, the present
research work had as objective: to determine if didactic games improve competition
solves problems of quantity of 5-year-old children of the Peruvian North American
Educational Institution, Coishco - 2020. Likewise, in terms of methodology, it was
a quantitative type of research, with an explanatory level and a pre experimental
design, taking as a sample 16 children of 5 years old who were evaluated through
the observation technique, with the checklist instrument. An instrument was applied
which was evaluated to the 16 initial five-year-old students. Using the Wilcoxon
test for statistical analysis. The most important results were the post-test - which
shows that 94% of the students obtained the A grade when applying the didactic
games in the mathematical competence solves problems of quantity evidencing an
improvement of learning. Finally, the results were checked and a level of
significance was obtained lower p = 0.000, that is, the value of p<0.05, which
indicates that, if there is a large difference between pre and post-test, accepting the
Ha, concluding that the application of educational games if they improve

mathematical competence solves quantity problems.

Keywords: quantity, competence, didactic, games, mathematics, problems.
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l. INTRODUCCION

Estos Gltimos afios estamos atravesando por una situacion muy critica
que esta afectando a todas las personas a nivel mundial por un virus llamado
COVID 19, la organizacion mundial de la salud el 11 de marzo dio anuncio a esta
terrible enfermedad afectada por el virus llamada coronavirus, fue caracterizada
como una pandemia que ha ocasionado la muerte de muchas personas en distintas
partes del mundo, con el pasar de los dias este virus fue expandiéndose llegando
asi al Per(, mediante la noticia que el virus estaba propagandose en distintas
partes del Per(, mediante su propagacion se declara en estado de emergencia
sanitaria a nivel nacional por el plazo de 90 dias donde todos los ciudadanos
tenian que cuidarse y evitar el contagio, Minedu (2020), logra un acuerdo pese a
que los estudiantes de todas partes del Peru estaban perdiendo clases opta por dar
una solucion y lograr que los nifios sigan recibiendo una educacion ya que son el
futuro del pais deciden incorporar las clases virtuales con el Gnico fin que los
nifios no puedan perder el afio escolar y no haya un retraso en el proceso de los
aprendizajes de cada uno de ellos, por consecuente el presente proyecto de
investigacion fue realizada a través de la modalidad virtual, utilizando asi es uso
de los recursos tecnoldgicos con normas establecidas y respetando los principios
éticos propuestos con la finalidad de proteger la identidad de cada uno de los
nifos.

El texto que fue entregado por la universidad ULADECH con lo que
respecta a la didactica, Aguilar y Amaro (2017) manifiestan que una de las

maneras de ensefiar era jugando siendo asi un recurso para poder ensefiar, ya que



en base de ellos el mundo en el cual el nifio va creciendo es jugando, propuso de
esa manera lograr aprovechar ensefiando cualquier materia, asimismo manifiesta
Diaz (2019) el juego lograra mejorar los aspectos de desarrollo del nifio de una
forma en que pueda entrar en contacto con el medio que lo rodea logrando la
exploracién de su mundo exterior. Los juegos didacticos en el rea de matemaética
influyen mucho en el aprendizaje de cada uno de los nifios del nivel inicial. Los
juegos didacticos son muy importantes cuando se buscar aprender las matematicas
ya que son una herramienta que estimula a los nifios donde podran tener la
capacidad de tener habilidades y destrezas para un buen logro de sus aprendizajes
y de esa manera se pueda lograr con todos los aprendizajes esperados de cada uno
de los nifios. En consecuencia, para lograr la exploracion se llevo por razones de
la problematica encontrandolo en los estudiantes de la muestra, los nifios que no
dieron respuesta a las matematicas en este caso en la competencia resuelve
problemas de cantidad en base a la nocidn del nmero segun su clasificacion,
seriacion, correspondencia haciendo uso de algunos materiales concretos donde
logren poder determinar distintas cantidades logrando con ello el desarrollo de su
pensamiento matematico de cada uno de los estudiantes. La presente investigacion
se desarroll6 en la Institucion Educativa Particular Peruano Norteamericano, en el
distrito de Coishco, donde se logré observar que los nifios tenian problemas al
momento de desarrollar algunas actividades donde no se logré cumplir con la
competencia matematica resuelve problemas de cantidad ya que no habia estimulo
para que los nifios puedan aprender.

Heredia (2017), manifiesta que los nifios al momento que ingresan a la



3
escuela llegan con todas las ganas de aprender cosas nuevas, lo docentes deben ir
enriqueciendo sus aprendizajes significativos ya que el nifio tiene disponibilidad
para poder aprender, a lo largo de la vida se ha podido observas que hay muchas
técnicas que pueden ser utilizadas para desarrollar la memoria de cada uno de los
nifios, en distintas escuelas se busca que el docente pueda desarrollar estrategias
que permitan la percepcién de un aprendizaje de manera divertida esto ayudara que
haya mas relacién entre el educador y el educando mejorando asi su progreso de
aprendizaje en sus conocimientos del &rea de matematica.

Minedu (2015), plantea un plan estratégico para mejorar el aprendizaje
en los nifios y se basa en que los nifios tienen que aprender en base a sus propias
experiencias y buscara solucionar problemas de cantidad donde agilizara su
capacidad de razonamiento, donde buscara usar sus propios recursos para poder
Ilegar a resolver el problema es en ese momento que los nifios comprenderan y
asociaran los procesos que se requiere para poder solucionar los problemas de
cantidad, hoy en dia la educacion en el nivel inicial es fundamental en los nifios, ya
gue ayuda a la formacion y desarrollo de los nifios y nifias que inician sus estudios
entre los 0 a 5 afos de edad. Esta es una etapa de la infancia muy importante y
unico porque ayuda a que los nifios estimulen su desarrollo psiquico, afectivo y
cognitivo, tarea que cumplen todos los docentes en educacion inicial ya sea en
instituciones publicas o privadas.

Es asi como surgid el interés por realizar una investigacion que
corresponde a la siguiente interrogante: ;Como los juegos didacticos mejoran la

competencia matematica resuelve problemas de cantidad en los nifios de 5 afios de



la Institucién Educativa Peruano Norteamericano, Coishco — 20207 Y para poder
dar respuesta a la problematica, se propuso como objetivo general determinar si
los juegos didacticos mejoran la competencia matematica resuelve problemas de
cantidad en los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa Peruano
Norteamericano, Coishco — 2020, tratando de manera continuada con los
objetivos especificos los cuales son: Identificar a traves de un pre prueba el logro
de la competencia matematica resuelve problemas de cantidad aplicada en los

nifos de la I.E.P. Peruano Norteamericano del distrito de Coishco 2020.

Aplicar juegos didacticos para mejorar la competencia matematica
resuelve problemas de cantidad aplicada en los nifios de la I.E.P. Peruano
Norteamericano del distrito de Coishco 2020.

Evaluar a través de un pre prueba el logro en la competencia
matematica resuelve problemas de cantidad aplicada en los nifios de la I.E.P.
Peruano Norteamericano del distrito de Coishco 2020.

Comparar el nivel de significancia del pre y post prueba el logro en la
competencia matematica resuelve problemas de cantidad aplicada en los nifios de

la |.E.P. Peruano Norteamericano del distrito de Coishco 2020.

Es asi que la investigacion se justifico en tres aspectos:

Tedrica: aportd conocimientos y antecedentes para la construccion de nuevas
investigaciones el cual servira para tener conocimiento del nivel de aprendizaje en
el area de matematica de tal modo que ayude de una manera divertida a aprender
las matemaéticas en los estudiantes.

Practica: aportd informacion sobre el conocimiento concreto a la realidad sobre el

uso de los juegos didacticos en la competencia matematica en los nifios de 5 afios



5
de la I.E.P. Peruano Norteamericano logrando determinar si los juegos mejoran el
aprendizaje en la competencia matematica, Metodoldgica: aport6 un instrumento
de recoleccion de datos aplicacion es la técnica de observacion e instrumento Test
de Evaluacion Matematica Temprana (TEMT) con 20 items, fueron validadas por
3 expertos obteniendo un grado estadistico en alfa de cronbash de 0,782
encontrandose en un rango aceptable.

Prosiguiendo con la busqueda de respuestas sobre el estudio realizados, la
metodologia fue cuantitativa, el nivel explicativo, donde se utilizé el disefio pre
experimental, tomando como muestra 16 nifios de cinco afios, se empled la técnica
de observacion y como instrumento el Test de Evaluacion Matematica Temprana
(TEMT) que sirvié para medir si los juegos didacticos logran mejorar la
competencia matematica resuelve problemas de cantidad en los nifios del aula de 5
anos.
Naturalmente; el trabajo de investigacion obedece a una linea de investigacion de
la Universidad que es intervencion educativa como estrategia didactica bajo el
enfoque socio cognitivo, el area debe de ser muy motivado para asi poder lograr
con el aprendizaje en el area de matematica en los nifios del nivel de inicial.
Finalizo el estudio con el principal resultado de la investigacion, se pudo
encontrar en todo el grupo que participé de la investigacion que se realizo, indico
en el post-test que el 94% de los ninos del aula “los leoncitos” de 5 afios de la
I.E.P. Peruano Norteamericano, evidenciando que la gran mayoria tuvo una

calificacion de A.



Concluyendo asi que los juegos didacticos si mejoran la competencia
matematica resuelve problemas de cantidad en los nifios de 5 afios.
Por otra parte, en el ambito profesional como futura docente, el interés es poder
reconocer como influye los juegos didacticos en el aprendizaje de cada estudiante

en la competencia matematica resuelve problemas de cantidad.



Il.  REVISION DE LA LITERATURA

2.1 Antecedentes
2.1.1 Internacionales

Bustamante (2016), manifiesta en su tesis titulada “El juego como
estrategia didactica en la ensefianza de los nimeros enteros basado en
aprendizajes significativos de la Institucién Educativa Normal Superior Santa
Teresita del Municipio de Sopetran, Antioquia”. Teniendo como objetivo: Disefiar
una estrategia didactica para la ensefianza de operaciones basicas con nimeros
enteros basada en el juego, para estudiantes de grado séptimo de la Institucion
Educativa Escuela Normal Superior Santa Teresita. La metodologia que fue
utilizada se sitGa en la perspectiva de la investigacion cualitativa, enfocandose en
Investigacion Accion Participacién. Tomo como poblacion y muestra a 35
estudiantes de 7 A de edades entre 12 a 14 afios. Concluyendo que el aprendizaje de
la matematica esta inmerso en un campo propio de conocimiento fundamentado en
unas préacticas pedagogicas inherentes a éste, la ludica y la apropiacion de Tics
determinan herramientas valiosas para el logro de procesos 6 cognitivos,
fortalecen el auto aprendizaje y se constituyen en espacios mas apropiados a los
intereses de los estudiantes.

Marin y Mejia (2018), en su investigacion titulada “Estrategias ladicas
para la ensefianza de las matematicas en el grado quinto de la institucidon educativa
La Piedad”, teniendo como objetivo Disefar y estructurar una propuesta ludica
que brinde a los docentes de grado quinto estrategias metodoldgicas que les
permita dinamizar el proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas. La

metodologia es de tipo descriptiva, en la que se busca describir de manera



sistematica las caracteristicas de una poblacion situacion o area de interés. Aqui
los investigadores recogen los datos sobre una base de una hipotesis o teoria,
exponen y resumen la informacion de manera cuidadosa y luego analizan
minuciosamente los resultados, a fin de extraer generalizaciones significativas que
contribuyan al conocimiento los resultados obtenidos fueron que Es evidente la
gran dificultad que presentan los estudiantes del grado quinto de la Institucién
Educativa La Piedad de Medellin para el aprendizaje del &rea de matematicas, no
solo porque asi los reconocen los estudiantes (70% considera su rendimiento
basico y el 30% bajo) y los docentes (para ellos el 63% de sus alumnos tienen un
rendimiento basico) sino por los resultados obtenidos en la evaluacion del primer
periodo de 2015 (58% bajo y 33% basico). Concluyendo que la utilizacion de
actividades ludicas en el proceso de ensefianza de las matematicas en el grado
quinto de la institucion educativa La Piedad, permitio a los estudiantes ver las
matematicas como un area Util y practica en su vida cotidiana, cambi6
pensamientos negativos y temores existentes frente a la materia, a la vez que les
motivo a enfrentarse a los conceptos de una manera mas tranquila y confiada.
Pachaicela (2018), en su investigacion titulada “juego como estrategia
didactica para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la multiplicacion y
division, en los estudiantes de quinto grado de la Escuela de Educacion General
Basica Miguel Rio frio ciudad de Loja, periodo 2017-2018”; tuvo como objetivo
general Mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la multiplicacion y
division mediante el uso del juego como estrategia didactica para desarrollar el
razonamiento l6gico matematico en los estudiantes de quinto grado de la Escuela

de Educacion General Basica Miguel Rio frio ciudad de Loja, periodo 2017-



2018”. La metodologia enmarca dentro del enfoque descriptivo que se enmarca
con un enfoque mixto (cuanti-cualitativo) y un disefio cuasi-experimental. Los
materiales fueron: tecnoldgicos y de escritorio; los métodos: cientifico,
observacional, analitico, sintético, deductivo, hermenéutico y estadistico; las
técnicas: observacion, encuesta, entrevista y prueba escrita; los instrumentos: guia
de observacién, cuestionario y test y los procedimientos: fundamentacion teérica
diagndstico, disefio, planificacion, aplicacion y evaluacion de la propuesta, los
resultados obtenidos fueron que los estudiantes tenian dificultades en el
aprendizaje de la multiplicacion y division, ya que el docente no utilizaba el juego
como estrategia didactica para ensefiarles a multiplicar y dividir de manera
divertida y significativa. Concluyendo que el uso del juego como estrategia
didactica si ayuda a mejorar el proceso de ensefianza —aprendizaje de la
multiplicacién y division.

2.1.2 Nacionales:

Alarcon (2018), manifiesta que el trabajo de investigacion titulada
“Aplicacion de materiales educativos concretos para el desarrollo de los
aprendizajes de matematica en los nifios y nifias de tres afios de la institucion
educativa inicial Divino nifio Jesus de tingo maria, rupa rupa, Leoncio prado,
huanuco2018”, teniendo como objetivo Determinar en qué medida la aplicacion
de materiales ludicos concretos como estrategia didactica desarrolla las nociones
de cantidad en los nifios y nifias de tres afios de la Institucion Educativa Inicial
Divino Nifio Jesus de Tingo Maria, Rupa Rupa, Leoncio Prado, Huanuco-2018.
La metodologia que utilizada fue de tipo cuantitativo con un disefio de

investigacion pre experimental con pre test y pos test con grupo experimental
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unico. Se trabajo con una poblacion muestral de 12 nifios y nifias de tres afios de
edad del nivel inicial. Se utilizo la prueba estadistica de Rangos de Wilcoxon para
comprobar la hipétesis de la investigacion, los resultados obtenidos del pre test
evidenciaron que el grupo experimental obtuvo menor e igual al logro B en
desarrollo en las dimensiones del aprendizaje de la matemética. A partir de estos
resultaos se aplico la estrategia didactica a traves de 12 sesiones de aprendizaje.
Posteriormente, se aplicd un pos test, cuyos resultados demostraron diferencias
significativas (p=0,004) en el logro de aprendizaje de la matematica. Se concluye
aceptando la hipétesis de investigacion que sustenta que la aplicacion de
materiales educativos concretos como estrategia didactica desarrolla
significativamente el aprendizaje de la matematica en los nifios y nifias de tres
afios de la Institucion Educativa Inicial Divino Nifio Jests de Tingo Maria, Rupa
Rupa, Leoncio Prado, Huanuco-2018.

Gavedia (2016), manifiesta que su investigacion titulada “L0S juegos
didacticos en el desarrollo del area de matematica en nifios del 1ler grado de
primaria de la institucion educativa Mercedes Indacochea Lozano de Huacho,
20167, tiene como objetivo Determinar la relacion de los juegos didacticos en el
desarrollo del &rea matematica en nifios del ler grado de primaria de la Institucién
Educativa Mercedes Indacochea Lozano de Huacho durante el afio académico
2016. La metodologia que fue utilizada es cuantitativa, con un disefio no
experimental — descriptivo correlacional. Para la recoleccion de datos, se utilizo
como técnica la encuesta, y como instrumento se aplicé una ficha de observacion a
17 alumnos del 1er grado de primaria para recoger informacion. Para tal efecto se

utilizo la prueba estadistica de Chi Cuadrado de Persona para medir la
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confiabilidad de las encuestas. Los resultados obtenidos demostraron que existe
una buena asociacion de los juegos didacticos en el area de matematica debido a
la correlacion de Spearman que devuelve un valor de 0.817. En el analisis se
acepta la hipotesis alterna. Concluyendo que los juegos didacticos se relacionan
con el aprendizaje del area de matematica.

Reyes (2017), refiere su investigacion titulada “Los juegos didacticos
como estrategia para el aprendizaje de la nocion de los nimeros en los nifios de 5
afios de la I.E. kinder creativos, Piura - Piura. 20177, teniendo como objetivo
Determinar la efectividad de los juegos didacticos, para el aprendizaje de la
nocidn de ndmero en los nifios de 5 afios de la |.E Kinder Creativos - Piura. La
metodologia es cuantitativa explicativa, con un disefio pre experimental, dado que
explica causas y consecuencias Y los resultados en forma general. La poblacion
estuvo conformada por 18 estudiantes de 5 afios de la I.E Kinder Creativos - Piura.
El instrumento que utiliz6 para el aprendizaje de la nocioén de nimero, fue una
Lista de Cotejo. El estudio basé su importancia, primero porque aborda uno de los
principales problemas que mas preocupa a las docentes del nivel inicial como es el
aprendizaje de lanocién de los nimeros. Luego, porque desarrolla una propuesta de
juegos didacticos, mediante la ejecucion de una serie de estrategias didacticas con
la finalidad de mejorar el aprendizaje de la nocién de nimeros en los estudiantes,
los resultados obtenidos lograron evidenciar la aplicacion del tratamiento, variable
independiente (X), los nifios se encontraban en el nivel inicio; quedando
contrastada la hip6tesis especifica a), la misma que sefiala que con la aplicacién
del pretest, se pudo determinar que el nivel de la nocion de nameros en los nifios

de 5 afios es baja se obtuvo un nivel de significancia menor del 0,05%, lo que
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demuestra que se comprueba la hipétesis del estudio (Ha). Concluyendo que el
uso de los juegos didacticos mejora el aprendizaje de los nimeros en los nifios de
5 afios de la I.E Kinder Creativos — Piura, ya que éstos, como estrategia didactica,
permite que los alumnos puedan construir sus propios conocimientos a través de
la experimentacidn, exploracion, indagacion e investigacion, procesos claves para

lograr en los alumnos un aprendizaje que sea realmente significativo.

2.1.3 Locales

Chévez (2019), en su tesis titulada “Taller de juegos didacticos para
favorecer el desarrollo del razonamiento lI6gico matematico en los nifios de 4 afios
de la institucién educativa Angelitos de mama Ashu, distrito de Chacas, provincia
Asuncion, region Ancash, afio académico 2018”. Teniendo como objetivo
Determinar si el taller de juegos didacticos favorece el desarrollo del
razonamiento l6gico matematico en los nifios de 4 afios en la I. E. Angelitos de
Mama Ashu, en el distrito de Chacas, provincia Asuncion, region Ancash 2018.
La metodologia que fue utilizada enmarca dentro del enfoque cuantitativo, tipo
experimental y disefio pre experimental, puesto que permitio la enumeracion y
medicion a través de las matematicas, los resultados obtenidos por los nifios de 4
afios de la Institucion Educativa Angelitos de Mama Ashu, del grupo experimental
del pre test, estuvo enfocada en el taller de juegos didacticos para favorecer el
desarrollo del razonamiento I6gico matematico lo cual demuestra los siguientes
resultados. Se observa que el 80% de los 52 nifios se encontraban en el nivel bajo
en el desarrollo del razonamiento l6gico matematico, el 20% se encontro en el
nivel medio y el 0% se encuentra en el nivel alto. Concluyendo que el taller de

juegos didacticos en el desarrollo del razonamiento l6gico matematico en los nifios
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de 4 afios antes del taller tenia un nivel desfavorable, mientras que después del
taller se observo que el 100% de los nifios han llegado a un nivel alto. Por lo tanto,
el presente estudio del taller de juegos didacticos mejoré el desarrollo del
razonamiento l6gico matematico porque cumple un papel protagénico en el
conocimiento de cada aprendiz, ya sea ayuda a los nifios a razonar ya que a traves
de ello pueden resolver situaciones problematicas donde los lleve a buscar
soluciones, puesto que del mismo modo sirve para, pensar, argumentar y
justificar.

Robles (2018), en su tesis titulada “Eficacia del juego didactico como
estrategia para desarrollar la nocion de nimeros en los nifios de 4 afios de la
institucion educativa N° 184 Pallasca Ancash -2018”, teniendo como objetivo
general Determinar la eficacia del juego didactico como estrategia para desarrollar
la nocidn de numeros en los nifios de 4 afios de la Institucion Educativa N° 184
Pallasca Ancash - 2018. La metodologia utilizada en esta investigacion
corresponde a un estudio de tipo cuantitativo, nivel explicativo, con disefio cuasi
experimental. La poblacién para el estudio estuvo conformada por 18 nifios de dos
aulas, del aula Patitos, y del aula Pollitos. Los instrumentos utilizados en la
investigacion fueron la observacion sistematica y la lista de cotejo. Para el analisis
de los datos, se utilizé el programa estadistico SPSS (Stadistical Package for the
Social Sciencies) versién 21.0. De los resultados obtenidos, los mas importantes
fue las calificaciones del pre test y post tés al grupo trial y del contraste de la
hipétesis se concluye que existe diferencia significativa en la influencia de las
variables. Concluyendo que segun la prueba de los estadisticos de contraste en la

prueba estadistica no paramétrica de Willcoxon, se acepta la hipdtesis que del
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juego didactico como estrategia desarrolla significativamente la nocién de niumero
en los nifios de 4 afos, ya que el valor de P = a. 0,004 menor que el valor de

significancia de 0,05.

2.2.Bases tedricas:

2.2.1. El juego

Aberastury (2013), refiere que el mundo es muy cambiante, donde
incluye juegos las cuales tienen que ver con la realidad y la fantasia, es decir que el
nifio mientras juego va investigando poniendo asi en practica los conocimientos
que ha adquirido en ese proceso lo cual contribuye para su recepcion a futuro. A
través del juego resulta muy peculiar los sonidos, donde son los ayudan a
estimular los sentidos que han sido adquiridos, la cual contribuye para que puedan
establecer interrelacionarse.

Minedu (2015), manifiesta que el juego es una actividad la cual debe ser
puesta en practica en el proceso de la ensefianza de los nifios, muchas veces los
padres de familia dicen que mientras que el nifio juego pierde el tiempo viene
desde hace mucho tiempo atras en los cuales se ha convertido en un mito, hoy en
la nueva curricula para ensefiarles a los nifios hacemos un hincapié que mientras
los nifios juegan no pierden el tiempo al contrario al imponer y prohibirles
estamos promoviendo que los nifios no puedan desarrollar su aprendizaje saltando
asi varias etapas importantes de que el nifio desarrolla ya que se encuentra en un
proceso evolutivo donde lo Gnico que ocasionara es interferir su pensamiento
creativo de cada uno de ellos, mientras vemos a muchos nifios jugar los vemos
divertirse asimismo también estan aprendiendo, logrando poder socializarse con

otros nifios, logran comunicarse, pueden desarrollar su imaginacion que es un
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punto que potencia mucho la creatividad y eso es lo que se busca tener nifios con
su capacidad de imaginacién muy amplia, mientras van jugando van desarrollando

Su mente.

2.2.2.  Juegos didacticos

Gallardo (2018), define al juego didactico como una actividad
fundamental de los nifios a través de ello pueden desarrollar habilidades tanto
motoras, sensoras, emocionales y comunicativas, cabe resaltar que todo lo que va
adquiriendo durante su aprendizaje es por medio del juego siendo como ventaja la
asimilacion mas rapida de lo que quiera aprender, esta actividad en el entorno
escolar motivara al nifio logrando que sea mas facil ya que por ende sabemos que
a todo nifio le gusta jugar, se puede observar que es lo mas minucioso y simbolico
el nifios podréa hacer su representacion en situaciones reales en juegos que se
presentan de forma ficticia, los juegos didacticos promoveran poder exteriorizar
sus emociones, sacando sentimientos a flote y logrando vivir nuevas experiencias
vivenciales, recalcando también que pueden transformar su realidad en una
fantasia logrando asi un mundo imaginario interpretando distintos roles.

Forma infancia (2019), sustentan que el juego didactico es el método en
el cual se emplea para poder lograr los conocimientos, teniendo como Unico
objetivo que los nifios puedan desarrollar sus habilidades de pensamiento y poder
relacionarse con los demas ser mas sociables, son técnicas de aprendizaje hay
estudios realizados donde han comprobado que los nifios logran mejor su
aprendizaje si los nifios tienen inquietud por el medio que los rodea de esa manera
despierta su interés innato de querer aprender estimulando de esa manera mas su

atencion, memoria y creatividad, partiendo de eso los nifios desarrollan mas
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actividades.
2.2.2.1. Bloques légicos

Ptyal (2019) refiere que es un excelente material para proponer
problemas a los nifios y nifias las cuales les permitira establecer relaciones légicas,
es muy importante esta actividad ya que logra que el pensamiento l6gico
matematico de los nifios se desarrolle en su infancia a través del pensamiento que
lograra tener a lo largo de su vida, las primeras actividades propuestas a los nifios
son actividades que estan establecidas para los nifios de cuatro afios. Las
caracteristicas de los bloques légicos son forma, color tamafio y grosor por la
forma puede ser circular, cuadrado, triangulo o rectangulo, por el color puede ser
verde, rojo, azul o amarillo, por su tamarfio puede ser grande o pequefio por el
grosor puede ser delgado o grueso, muchas veces en la primera vez que los nifios
hacen uso de los bloques ldgicos se recomienda que lo hagan libremente, pueden
formar figuras que ellos deseen, se recomienda darles un poco mas de tiempo de lo
debido para su juego libre.
Después se les puede instruir para que construyan un tren, carrito o lo que ellos
mismos propongas el proposito del juego es que los nifios puedan familiarizarse
con los bloques, es muy importante cambiar algunas figuras como por ejemplo
armar una casa con triangulos o cuadrados, cambiando los colores de rojo con azul
de la misma manera se puede realizar con los bloques, asimismo recalca que es un
material muy recomendable que sirve para desarrollar el pensamiento, 6culo
manual donde hara comparaciones de muchos elementos con la finalidad de poder
definir cual es su semejanza o la diferencia g hay en ello, permitira hacer

clasificacion de algunos o varios objetos segun los criterios que se establezcan,
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asimismo también realizaran seriaciones siguiendo determinadas orientaciones, se
podra por medio de este identificar las figuras geométricas segun su
caracteristicas, obtener relacion de pertenencia, definir elementos y darle concepto
de nimeros a cada uno de ellos.

A partir de la experiencia con este juego el alumno llegard a:
- Nombrar y reconocer cada bloque
- Reconocer cada una sus variables y valores
- Clasificando a un solo criterio, como puede ser la forma, o el tamafio, para pasar
después a considerar varios criterios a la vez.
- Comparar bloques estableciendo semejanzas y diferencias.
2.2.2.2. Domino

Gonzales (2017), manifiesta que el domino es un juego la cual promovera
la atencion de esa manera el nifio mientras mas atencion preste mejor seré su
capacidad de concentracidn al resolver problemas, los juegos de mesa ofrecen a
los nifios muchas ventajas en este caso este tipo de juego ofrece momentos en la
cual se pueden divertir a su vez beneficia el nivel de pensamiento y afectivo al
momento de relacionarse con los demas, es un juego muy sencillo que es
accesible para adultos como nifios tiene la capacidad de poder ser accesible y
poder jugar en cualquier lugar, ofrece algunos beneficios en las cuales se hace
mencion alguno de ellos, permite la interrelacion con los demas tanto grandes y
pequefios convirtiéndose en un juego divertido que se puede jugar en familia.
Favorece también la capacidad de concentracion y el uso méas perceptivo de la
memoria al momento de mover cada ficha con la Unica intencion de poder vencer

a su contrincante, mejora también las habilidades matematicas y hace uso de las
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secuencias numeéricas que favorecen en el aprendizaje del conteo de los numeros,
favorece la comunicacion ya que al momento de jugar se tiene que tener una
conversacion con todos los miembros del juego mientras mas fluido sea el juego
mas sera la socializacién con el grupo, no dejando de lado que regula también las
emociones de cada uno de los nifios tanto al momento de ganar o perder
favoreciendo asi la paciencia al momento de poder esperar su turno para poder
mover sus fichas con las cuales se encuentra jugando, hablabamos también de que
por medio de este juego mejoran la percepcion visual al momento de mover las
fichas de domind siempre se estara atento en cada ficha movida, de esta manera
los nifios desarrollan su destreza logica en la solucion de problemas, asimismo
como veniamos viendo sobre las capacidades de aprendizaje cognitivo también
ofrece un beneficio en su psicomotricidad al momento de hacer movimiento de

sus fichas durante el juego.

Una de las actividades con este juego en el que los elementos de la cantidad
aparecen siempre en la misma disposicion, asi el dos aparece siempre con dos
puntos, el tres con tres puntos, el cuatro con cuatro puntos, precisamente lo que se
quiere con esta actividad es que el nifio adquiera el concepto de cantidad,
guiandolo de tal forma que con el tres debe buscar otro tres. El nifio asocia dos
cantidades por la disposicion de los elementos. Es una actividad Util para trabajar
el concepto de nimero. (Lahora, C. 2007). Para nuestro trabajo de investigacion
este juego lo utilizaremos Unicamente para evaluar el concepto de nimero y
conteo.

2.2.2.3. Abaco

Delgado (2019), manifiesta que dicho juego es muy atil la cual sirve
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para poder realizar sumas y restas, cabe precisar que dicho instrumento ensefia a
muchos nifios a poder realizar sus calculos y conteos en el que acelera su
capacidad cognitiva de pensamiento que tienen cada uno de ellos, es enriquecido
el beneficio que encontramos en esta herramienta ya que estimula la atencion, les
ayuda a resolver problemas y preceptta su memoria dentro de ello encontramos
alguno de los beneficios las cuales haremos mencién como la potencialidad de la
concentracion ya que mejora la concentracion en ellos un estudio indio realizado
lo confirma, mientras mas concentrado se encuentre el nifio mejor sera su
desarrollo de su comprension Idgica ya que es un ejercicio que mejora el
pensamiento ante las solucion de problemas de cantidad, haciendo énfasis a la
investigacion que se realizd en la Shinshi University revelo que muchos de los
nifios utilizan esta herramienta para poder calcular y resolver problemas con una
mejor facilidad, a su vez también mejora las habilidades de psicomotricidad fina
en cada uno de ellos al momento de pasar las piezas de sumar o restar utilizamos
las manos realizando movimiento en ellos, esto ayudara la manera de que los
nifios puedan realizar sus trazos con mas firmeza, al usar el abaco estimula a la
vez la creatividad al momento de sacar cuentas ya que el cerebro trabaja al
momento de realizar el conteo segun la cantidad y colores que estimulan al
pensamiento. Los nifios aprenden matematica con el abaco que ayuda a estimulas
su memoria en base a los nimeros, memoria en base a lo que escuchamos y
memoria en lo que observamos los nifios van formando representaciones mentales
que ayudan a tener mas automatizacion para la estrategia de esa manera logra
tener una asignacion numérica a cada uno de ellos, es una de las herramientas muy

entretenida para los nifios en su proceso de pensamiento ya que en base a ello ira
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adquiriendo nuevos aprendizajes. El dbaco es un instrumento simbolico, en el
sentido que el valor de las bolas no depende del tamarfio que tienen, sino de la
posicion que ocupan, tal como ocurre en la escritura de los nameros. El hecho de
que la posicion de las bolas coincida con la de la escritura numérica hace que el
abaco sea un material de facil comprension, especialmente indicado para trabajar
el valor posicional de las cifras y los demés aspectos relacionados. (Alsina 2006)
El abaco es de gran utilidad para estimular en nifios de preescolar, la creacion del
concepto de conservacion de cantidad (cantidades discontinuas), para ello es
necesario utilizar fichas de diferentes tamarios, formas e incluso colores, que
hagan que, a partir de actividades concretas, en donde el nifio deba utilizar el
conteo y pueda realizar comparaciones uno a uno, asimilar que cantidades iguales
pueden encontrarse con fichas u objetos de diferente forma. A través del abaco, el
nifio puede diferenciar cantidad - tamafio y cantidad — forma. Para nuestra
investigacion el abaco la utilizaremos no para calculos numéricos sino para la
conservacion de la cantidad ya que se utilizaran bolas de diferentes tamarios, o
formas, ensartadas de diferentes maneras con el fin de que el nifio las cuente y
analice que no interesa como estan organizadas, sino que la cantidad es la misma.
Dentro de los juegos didacticos tenemos dos filésofos que dan evidencia que
pueden mejorar el aprendizaje en los nifios a continuacion presentamos algunas
teorias que lo sustentan:

2.2.3. Teoricos que sustentan los juegos didacticos:
Piaget (1956), refiere que el juego es fundamental y forma parte de la
inteligencia de todo nifio posee, es una etapa la cual todos posees, sus capacidades

de razonamiento son esenciales para su propio desarrollo de su pensamiento,
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Piaget esta centrado como primer lugar el pensamiento su tema central se basa en
la inteligencia de cada individuo, cada una de las etapas dan consistencia a todas
las funciones en base al pensamiento y va desarrollado de acuerdo a etapas tanto
sensomotriz y del pensamiento dos aliados que ayudan a que el nifio pueda tener
la capacidad de poder representar y comprender el medio que lo rodea, con ayuda
de la exploracion y la manipulacién de los objetos constantemente.

Vygotsky (1924), define al juego como la necesidad de poder
reproducir con las demas personas llevandolo asi al ambito social a través del
juego y gracias a ello y la incorporacion de cada uno de los nifios se logra adquirir
intercambio de roles, el nifio logra hacer transformacion de algunos objetos en la
cual conlleva a su imaginacion el otros obteniendo asi distintos significados cada
uno de los juegos van en correlacion con estas dos teorias de grandes fildsofos ya
que al momento de jugar también se aprende y desglosan muchas ensefianzas

tanto cognitivos, sociales y fisicos.

2.2.4. Tipos de juego
Segun Hurlock (1991), manifiesta que las maneras en que un nifio juega

cambia a lo largo de todo el proceso de su desarrollo en los cuales hace mencion de
algunos juegos muy importantes:
2.2.4.1 Juegos sensoriales: la finalidad es que aqui el nifio experimenta la

experiencia sensorial, aqui se les ensefia y experimenta a los hechos

esenciales de su cuerpo y las cualidades de las cosas del ambiente.
2.2.4.2.Juegos motores: aqui hablamos de un sinfin de juegos, aqui los nifios

desarrollan a coordinacion de su movimiento como los juegos que
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requieren destreza, juegos de mano, saltar, caminar, correr que son estimulaciones
gue permiten las coordinaciones corporales gruesas.
2.2.4.3. Juegos sociales: son juegos cuya finalidad es la asociacién, agrupacion y
relacion con los demas es decir una responsabilidad grupal, el juego es una
de las fuerzas socializadoras que hay mas grande esto permite que los
nifios logren despertar sensibilidad y aprendan a comportarse con los
demas.

2.2.4.4.Juegos con el lenguaje: sabemos que a los nifios les encanta jugar, emitir
sonidos, jugar con la combinacién de palabras para poder crear nuevos
significados, juegan con su lenguaje para divertirse partiendo de su
realidad, el juego con el lenguaje permite que los nifios ejerciten el
dominio de la gramética y en la palabra que estan aprendiendo.

2.2.4.5.Juegos dramaéticos: es una manera de interaccion que es reciproca y
sincronizada donde los nifios tienen diversos roles, para distintas
situaciones favoreciendo el desarrollo de cada estudiante.

2.2.4.6.Juegos de destrezas: en esta clasificacion el proceso psicomotor es un
proceso el cual permiten la practica de su motivacion en el que luego
tendra una recompensa.

2.2.4.7.Juegos de estrategia: Alvarez (1987) refiere que la computadora es uno de
los instrumentos flexible lo cual es diferencia con los juegos de destreza ya
que estos pueden implicar retos de situaciones que plantee el oponente al
momento de jugar.

2.2.4.8. Juegos libres: aqui se establece sus propios objetivos sin ningun

tipo de regla. Segin Alvarez (1987), existen muchos juegos intelectuales que
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son muy Utiles para la atraccion del juego donde se experimentara la atencién hacia

nuevas cosas.
2.2.5. Dimensiones del juego
El juego permite que el nifio pueda desarrollar el yo propio de cada uno
de ellos, a traves del juego se puede observar las maravillas de nuestro alrededor
lo cual los adultos refieran solo mediante el juego el nifio puede manipular los
objetos a su gusto y asi podra tener el sentimiento de dominio, segun Cruz, (2001)
considera lo siguiente:

d Enladimension emotiva: el juego resulta ser el que controla los
afectos y sentimientos a algunos objetos y personas del medio que los rodea,
gracias a ese acercamiento contribuye a establecer vinculos afectivos, no
olvidemos que el nifio juega un rol fundamental en la formacion de su
personalidad y autonomia ya que son esenciales para su crecimiento y desarrollo
de sus intereses de el mismo con las demas personas que se encuentren cerca de él
de esta manera se va adaptando crear una forma personal de poder mostrar sus
sentimientos frente al medio que lo rodea asi podra actuar, discernir y juzgar su
actuar frente a los demas a la misma vez también poder tomar sus propias

decisiones.

b)En la dimensidn colectiva: se refiere a la cultura en la cual se encuentra,
a traves de larelacion con los integrantes de su propio medio es decir a los que
pertenecen a su grupo con quienes tendra el intercambio de ideas, habilidades y
destrezas para lograr una sola meta en comun, las costumbres y tradiciones en el
ambito familiar y comunal se va organizando de acuerdo a la interaccion con otras

personas esto lleva a construir sociedades, ayuda a poder estar preparada para
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poder vivir con los demas lo que refiere es poder estar atento a lo que otras personas
digan y la sociedad necesita poder ser una interaccién de parte de los semejantes
donde se ve reflejada en la participacion de grupos sociales. Al ser humano le
resulta imposible ser solitario, donde el juego introduce al nifio en muchas formas
sociales donde se puede apreciar que al principio el nifio juega solo, luego con sus
padres y luego ya se relaciona con otros nifios donde logra superar su
egocentrismo y logra comprender el punto de vista de los demas, para asi fomentar
relacionarse a través del juego uno de ellos es el juego turbulento, que es en base a carreras,
saltos, caidas, persecuciones, luchas, golpes, risas 0 muecas (Garvey,1977).

Para Tarrés (2015), refiere que el juego simbdlico es fundamental para
poder desarrollar lo cognitivo y emocional e cualquier nifio, en este juego abarca
imitar roles de los demas, en la etapa infantil se denomina como juego que se
apropian de esa etapa la cual enmarca los primeros afios de los nifios.

0 Enladimensidn cognitiva: en este nivel el nifio ingresa al nivel de
educacion preescolar, la comprension rigiie su desarrollo para poder relacionarse,
y transformar la realidad, el nifio se va a poyando a las experiencias vividas en él y
su familia es vital para poder desarrollar su capacidad que surge a traveés de la
representacion de los objetos al tiempo real para luego ser pasadas a los hechos de
su pensamiento interior, ejerce la actividad mental y surgira acciones en ausencia
del modelo, el periodo de esta dimension se encuentra entre los tres y cinco afios de
edad, lo concreto lleva a la utilizacion de distintos sistemas, el lenguaje se convierte
en una herramienta esencial las imagenes estan ligadas lo cual permitira que al
momento del habla del nifio exprese la relacién que forma desde su mundo interior.

Al utilizar el lenguaje se convierte en la formacion de los pensamientos, los
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simbolos son un vinculo esencial en la relacion social. A través del juego se
desarrolla el juicio critico, le da mas fortaleza en la formacion del lenguaje y
comunicacion, ya que tiene la posibilidad de realizar representacion y eso conlleva

a la capacidad de razonar en los nifios y nifias

d  En la dimension motriz: aqui est& considerada la apropiacion de
nuevas expectativas que logran nifio pueda tener mas dominio de si tiene la
capacidad de poder desplazarse utilizando su esquema corporal donde permitira la
sincronia de movimientos, coordinacion visomotora, desarrollard las partes finas y gruesas
de su cuerpo.

Cruz (2001) refiere que se debe de tener en cuenta que el juguete que se le
dé para manipular al nifio tiene que ser el adecuado para que asi pueda surgir
procedimientos de una manera determinada siento asi seré posible que el nifio pueda

tener un aprendizaje bueno.

2.2.6. Secuencia didactica del juego etapas del desarrollo del juego
Carbajal (2006) recalca los siguientes pasos para llevar a cabo juegos

matematicos:

2.2.6.1. Vivencia del propio cuerpo: el movimiento de su propio
cuerpo del nifio, el juego libre mas la accidn del nifio le permitiran desarrollar su
pensamiento, los primeros siete afios de vida son importantes en esta etapa se da
un periodo de cambios de la inteligencia hacia un pensamiento conceptualizado y
simbolico por lo tanto los nifios que estan en la etapa inicial necesitan poder actuar
para que puedan pensar, los movimientos de cuerpo del nifio seran la prueba para

que el nifio pueda desarrollar su pensamiento.
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2.2.6.2. Exploracién y manipulacion del material concreto: es muy

importante que el nifio pueda manipular el material concreto para que de esa
manera pueda desarrollarsus habilidades permitiéndole al nifio poder crecer,
comunicar y sobre todo poder expresar sus disefios. La exploracion brinda
oportunidades donde el nifio pueda relacionarse de manera libre con distintos
objetos con materiales estructurados y no estructurados, esto permitira que los
nifios puedan descubrir cada uno de las caracteristicas y nociones que tiene la

competencia matematica.

2.2.6.3. Representacion grafica y verbalizacién: después de ver que
los nifios tuvieron la experiencia con los objetos lograron vivenciarlo, en la
representacion grafica un dibujo sera el que acompafie a la verbalizacion

2.2.7. Clasificacion de los juegos didacticos
Calero (2015), refiere que el juego se clasifica de la siguiente manera:
2.2.7.1. Juegos sensoriales: son los juegos que expresan sensaciones y

trabajan los sentidos y se va adquiriendo al momento del palpar, escuchar o probar
y se pueden clasificar de la siguiente manera:
Sensoriales visuales: hace el uso de la vista.
Sensoriales auditivas: anula el sentido de la vista y desarrollas la audicion.
Sensoriales tactiles: suprime la vista y la audicion logrando que mediante el tacto
pueda realizarse el juego.
Sensoriales gustativos: solo reconoce sabores. Sensoriales olfativos: solo reconoce

olores

2.2.7.2. Juegos motrices: aqui utilizaran su coordinacion de su

movimiento motriz gruesa y fina en este juego se desarrolla la fuerza, agilidad.
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Piaget (1998), refiere que en este periodo la inteligencia de los nifios es méas
practica parten de dos ramas so sensorial con lo motor, la construccion de estos
conceptos permanece en las primeras representaciones del nifio, en este periodo el
nifio empleara todo su cuerpo, podra doblar los brazos y piernas, balancearse,
producir ruidos también podra manipular otros objetos como instrumentos
musicales, arrojar objetos, rasgar papeles, recoger objetos, juguetes, etc.

2.2.7.3. Juegos cognitivos: interviene la armonia, el pensamiento que
hara que sea una creacion fantasiosa, aqui desarrollara sus destrezas como la
memoria, solucidn de operaciones basicas y desarrollar el lenguaje para solucionar

distintas situaciones.

2.2.8. Juego didactico y el desarrollo cognitivo afectivo y social del nifio

Reyes (2014), sefiala que los estudios que se realizaron a la psicologia
cognitiva refiere el gran valor que tiene el juego ya que enmarca que es un buen
potenciador del aprendizaje y de la adquisicion de conocimientos de los nifios, se
define al juego como el desarrollo de todos los aprendizajes en el nivel cognitivo,
afectivo y el emocional, muchas veces es necesario no confundir los aprendizajes
ludicos con el juego, es necesario recalcar que el juego es ludico, pero no todo es
juego también detalla la imaginacion y sobre todo la estrategia didactica que se
utilizard.

2.2.9. Importancia del juego en el aprendizaje

Segun Ferrero (1991), refiere que el juego es motivador ya que es uno

de los recursos mas didacticos que despiertan el interés de un estudiante al ponerle

a desarrollar un juego matematico ya que es motivador el acercamiento a ellos en
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son de juego para ensefiarles matematica es el mejor método para poder mantener
concentrado al estudiante.

El proceso del desarrollo del nifio esté ligado al juego, los profesores que carecen
de las habilidades para una ensefianza didactica suelen definirse como aburridos lo
cual desinhibida las posibilidades de los limites de crecimiento y maduracion del
nifio. (Burgos, Navarro, Paredes, & Rebolledo, 2015).
2.2.10. Area de matematica en el nivel de inicial

Segun el Ministerio de Educacion (2016), manifiesta que todas las
investigaciones en el area de matematica afirman que los nifios antes de empezar
su etapa escolar ya cuentan con nocién acerca de las matematicas, ya también
desde sus hogares ya estan en constante interaccién con personas adultas que
rodean su entono, lo cual en su desarrollo ellos construyen esta nocién en su
acontecer diario se inicia antes de la educacion bésica regular es necesario que el

trabajo que se realiza logre impulsar una buena ensefianza en la matematica.
2.2.11. Fundamentos del area de matematica

Se dice que cuando los nifios llegan a la edad de 5 afios ya han alcanzado
un desarrollo de pensamiento légico lo que les permite poder hacer relacién con el
mundo que los rodea en tiempo real y asi poder construir nuevos aprendizajes ya
que cuentan con ideas proximas que han surgido de su propia experiencia
linglistica y es asi como ira acumulando muchas méas experiencias que permitira
construir su futuro lenguaje. El aprender las matematicas es hacer matematicas
(Carmona, 2013).

Minedu (2015), plantea competencias que estan relacionadas al

desarrollo de capacidades que implican razonamiento, comunicacion y resolucion
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de problemas, asi como también estan relacionadas con el nimero.

6.2.12. Enfoques des area de matematica

Minedu (2016), manifiesta que a diferencia del enfoque tradicional en el
que la matematica se incluia como una disciplina acabada, el proceso era presentar
los resultados matematicos y que los alumnos los aprendan, en el nuevo enfoque
la idea es que la actividad matematica no es trabajar sobre una matematica
acabada, sino la actividad matematica es la resolucion de problemas en si misma a
la medida que se resuelve problemas se encontraran nuevos resultados, confirman
afirmaciones se obtiene métodos mas generales, todo ello debe contribuir a que se
reconozca el caracter funcional que tiene la matematica donde genere la necesidad
de poder organizar los resultados que se iran encontrando en determinada
disciplina. Cuando se habla de la competencia resuelve problemas de cantidad se
centra en problemas que seran abordados por los nifios para que puedan estudiar
fendmenos asociados a la cuantificacién del mundo esto quiere decir estara
enfocado a problemas asociados a la medicion, calculo, magnitudes, unidades,
pensar que hay numero mas grandes y pequefios dependiendo al fendbmeno que se
quiere estudiar, esos fendmenos asociados a ese tipo de actividades haran que el
nifio este orientado a la ensefianza y aprendizaje lo cual corresponde al enfoque en
resolucion de problemas de cantidad la cual es definida por varias caracteristicas
dentro de ello tenemos las siguientes:
a) La matematica es cambiante lo cual estd en constante desarrollo durante todo

su proceso.

b) Las actividades matematicas como principal objetivo tienen como prioridad la

resolucion de problemas los cuales son planteados a partir de situaciones los
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cuales donde conciben como acontecimientos significativos dependiendo en el
contexto que se encuentre como por ejemplo situaciones de cantidad, regularidad,
equivalencia y cambio.

c) Al momento de plantear y resolver un problema los nifios enfrentan a muchos
retos los cuales de antemano no conocen las estrategias para dar solucion, lo
que conlleva a desarrollar un proceso de indagacion y reflexién sea grupal o
individual lo cual les permitira superar los obstaculos que susciten al momento
de la busqueda de la solucion, en este proceso los nifios construyen sus
propios conocimientos al reorganizar sus ideas matematicas sobre como dar
solucion al problema.

d) Los problemas que los nifios resolveran pueden ser planteados por ellos
mismos como también por el docente con la finalidad de promover la
creatividad y la interpretacion para nuevas situaciones que se puedan
presentar.

Minedu (2016), manifiesta que la competencia resuelve problemas de cantidad

esta centrada cuando los nifios muestran interés por querer explorar todos los

objetos de su entorno donde podran descubrir las caracteristicas donde
reconoceran la forma, el color, el tamario, el peso, a partir de ello los nifios
lograran establecer relacionar, comparar, agrupar, ordenar, quitar, agregar, contar
haciendo uso de sus propios criterios de acuerdo a sus propias necesidades, todas
estas acciones permiten en ellos poder resolver problemas cotidianos relacionados
con la nocidn de cantidad, sus aprendizajes se iran volviendo méas complejos de
acuerdo al desarrollo de su pensamiento de cada uno de los nifios, por ello se

busca generar situaciones que le permita a los nifios resolver retos que sean de su
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interés poniendo en juego todas sus ideas y estrategias para poder resolverlas.
6.2.13 Estrategia de aprendizaje en la resolucion de problemas

Cruz (2018), refiere que la estrategia es un proceso que abarca en la
pedagogia que ayuda a intercambiar, tener coordinacion y poder expandir las
tareas con la Unica finalidad de mejorar el aprendizaje de los alumnos en sus
distintas dimensiones con la Unica finalidad de poder obtener un resultado bueno en
todo el proceso de su ensefianza aprendizaje.

Segun Barriga, manifiesta desde su propio punto de vista que las estrategias son
procedimientos, habilidades y destrezas que los alumnos irdn adquiriendo de una
manera espontanea, donde el alumno alcanzara adquirir sus conocimientos de
manera significativa al solucionar problemas del entorno en el cual lo rodea
(Barriga, 1999).

2.2.14. Importancia de la matemaética

Farias (2011), sustenta que en la etapa inicial de 3,4 y 5 afios se busca en
los nifios desarrollar capacidades, conocimientos  para lograr su
desenvolvimiento social con el medio que los rodea y académico en el medio de la

escuela.
2.2.15. Finalidad de la matematica

Uriza (2000), propone que para desarrollar situaciones que ayuden a los
nifios a desarrollar sus pensamientos matematicos en diversas situaciones las
cuales ayuden a cada nifio poder pensar y solucionar problemas en diversas
situaciones y circunstancias de su acontecer diario, logrando como Unico objetivo

explicar e involucrarse en el entorno real logrando inferencias, argumentaciones y
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demostraciones utilizando también otras habilidades utilizando estrategias Utiles
para poder contar y medir hechos o fendmenos que tengan que ver con la realidad.
Cuando se habla de matematica implica poder reconocer que es la interaccion de
muchos factores uno de ellos es el factor cognitivo, socioculturales, afectivos
entre otros més factores, todos los factores mencionados hacen lograr que el
estudiante pueda construir nuevas perspectivas matematicas a partir de diversas
situaciones en lo que puedan ayudar a resolver diversos problemas

2.2.16. Nocion del numero

Lopez (2017), manifiesta que el nifio lograra aprender a contar y
conforme a su avance iran utilizando los numeros para poder sefialar un orden, el
aprender a contar es lo que enfocara el inicio de que los nifios puedan producir con
los numeros, se da en algunos casos que los nifios no logran capar por qué al
momento que ellos cuentan tienen que sefialar un nimero a cada sujeto y luego
poder referir el Ultimo numero.
2.2.17. Como desarrollar el concepto de cantidad

Lopez (2017), manifiesta muchos conceptos de la nocion del nimero
incrementa a partir de la observacion fisica, se iran adoptando relaciones
matematicas donde se indicara una cantidad de los elementos seleccionados.
Cuando un nifio atn no conoce los nimeros sera un poco complicado que pueda
resolver sumas y restas al hacer su aprendizaje memoristicos lo Unico que lograra

es que el nifio aprenda de memoria las no tenga conocimiento de las cantidades.
2.2.18. Componentes basicos de nimeros

Segun Piaget (1992) define que el nimero tiene tres elementos basicos

los cuales son: correspondencia, clasificacion y la seriacion.
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2.2.18.1.  correspondencia:

Segun Bautista (2013) manifiesta el nifio tiene la habilidad de establecer relacion
de

igualdad entre objetos, es decir cuando se plantea al nifio un grupo de distintos
objetos, el nifio asignara uno y luego tratara de buscar a través de comparaciones

logrando establecer ciertas diferencias o igualdades entre un elemento y el otro.
2.2.18.2.  Clasificacion:

Bautista (2013) define que la clasificacion es la habilidad que tiene el nifio para
poder agrupar un elemento en determinado es la capacidad que tiene el nifio para
agrupar objetos en funcién de una determinada regla impuesta por el docente sea
en la agrupacion por colores, forma, tamafio de los elementos. Puede ser cuando
los nifios trabajan con sus bloques logran poder formar clases segun la forma del
bloque que puede ser circulares, rectangulares o triangulare, pero a la misma vez
dentro de los bloques aun se puede dividir por el tamafio y las colores.

Ovalle (2015), refiere que se trata de poder determinar las caracteristicas
de los objetos y lograr hacer comparacion, también poder ordenarlos segun los
criterios en los cuales se establezcan partiendo de ahi surge el ambito cardinal del
namero, las cuales se clasifican en 3 niveles y son las siguientes:

Primer nivel: nivel bajo rendimiento en los criterios al clasificar.

Segundo nivel: nivel medio de rendimiento de los criterios y su uso es progresivo.
Tercer nivel: logra una clasificacion.

2.2.18.3.  Seriacion:

Bautista (2013) define que la habilidad que tiene el nifio para poder ordenar los
objetos teniendo en cuenta una determina norma, este proceso se realiza

comparando un elemento con logrando encontrar la diferencia entre los dos
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objetos, para poder lograr que el nifio pueda establecer relaciones asimétricas. ara
ejecutar esto el nifio establece relaciones asimétricas.
2.2.18.4. Comparacion:

Cordova (2012), define a la comparacion como un recurso de habla y de
escritura con la tnica finalidad de poder determinar los elementos y cuéles son las
caracteristicas de los objetos presentados, también las caracteristicas se pueden
dar a través de personas Yy situaciones las cuales se asemejan, este concepto
comparacion “par” implica la presencia de dos, porque se realiza comparaciones
logrando asi establecer diferencias y semejanzas los autores Ramos & Bautista
(2018) coinciden con estas apreciaciones.

La comparacién es una estructura que requiere siempre de la presencia de
dos objetos, personas, situaciones o elementos comparables o equiparables.
Evidentemente, una comparacion no se puede hacer si se cuenta con una sola
persona o un solo objeto y nada con qué compararlo o equipararlo. “Esta
comparacion parte del hecho de descubrir elementos similares entre ambas partes;
elementos que a su vez los diferencian de otros” (Condemarin, 1986). Sin
embargo, la comparacién también se puede establecer entre elementos, personas o
situaciones que no se parecen entre si. Aqui es donde la comparacion sirve para
enumerar caracteristicas o rasgos que luego de ser corroborados marcan si esas

dos cosas son similares o no.
2.2.19. Por qué aprender matematica

Las matematicas estan presentes a lo largo de nuestra vida diaria, esta
presente en algunas actividades en nuestra familia, eventos sociales al hacer el

conteo de cada integrante de nuestra familia estamos haciendo el uso de las
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matematicas, al pesar algunas cantidades de igual manera, al realizar algln tipo de
compras, al desplazarnos de un lado al otro al tocar texturas infinidades de
actividades que se puede realizar en nuestra vida diaria hasta en el momento de
realizar algun juego muchas veces los pequefios al realizar esta actividad sin darse
cuenta estan utilizando las matematicas (Ministerio de Educacion, 2015).

2.2.20. Los juegos didacticos y las matematicas

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

Guzman (1984), relaciona al juego y a la matematica mediante un

pensamiento “el juego y la belleza estan en el origen de una gran parte de las
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matematicas”, los matematicos anteriormente se la pasaban jugando y
complementando su ciencia, ¢porque nosotros no tratamos de aprenderla a través
de la belleza del juego? La matemaética siempre ha sido un arte y juego, hay que
tener siempre en cuenta que el juego que se elija debe estar enfocado objetivos,
pero de una manera motivadora donde los alumnos tengan una buena
predisposicion a aprender nuevas cosas, sino lograr ensefiarle el gusto para
aprender las matematicas, asimismo las matematicas es un juego que se presenta
los mismo estimulos que se dan en el resto del juego, sobre los que son estrategia,
ahi se logra primero aprender las reglas del juego, las jugadas principales del
juego, van experimentando para luego ir empleandolos en situaciones parecidas.
El objetivo es que los alumnos participen activamente y se enfrente a los
problemas nuevos que surgen continuamente, todo juego tiene su propia
resolucion de problemas que se deben seguir para tener éxito en el juego, esto
refiere que antes de empezar tienes q tener claras las normas, saber bien si
conoces el juego o tal vez si esta similar a algun juego que ya conozcas para asi
poder ayudar a construir un plan estratégicos, desarrollar el plan que has
elaborados y lograr asi la comprobacion si este logra funcionar o no, una vez que
se termino se debe analizar para poder dar solucion a alguna experiencia y usarla
en juegos semejantes al que se realizé para poder de esa manera asimilar y poder
realizarla en juegos similares, asimismo se debe proporcionar a los nifios los
juegos que estén apropiados para que puedan desarrollar su pensamiento y
proporcionar ideas adecuadas para la solucion de problemas matematicos de esa
manera se selecciona una serie de juegos para poder ayudar a los nifios a

comprender la conceptualizacion del area de matematica.
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6.2.21. Importancia el juego en la matematica
Alsina (2008), desarrolla un decélogo resaltando la importancia del
juego en el &rea de matematica las cuales son las siguientes:
e Forma parte de la vida de los nifios, utiliza como recurso
metodoldgico donde traslada de la realidad de los nifios y los lleva a la escuela
haciéndoles ver de esa manera poder responder a las necesidades y cual es la
utilidad de poder aprender matematica.

e Todas las actividades ludicas son motivadoras para los estudiantes, donde
permite que los estudiantes puedan intervenir en su aprendizaje con mas
énfasis.

e Se trata de poder desarrollar en los nifios distintos tipos de conocimientos,
habilidades y actitudes hacia el &rea de matematica.

e Todos los estudiantes pueden afrontar los contenidos del area de matematica
sin ningln temor para poder desarrollar sin miedo de llegar sin éxito al final.

e Permite aprender al estudiante de su propio error y del error de los demas.

e Respetar a todos los estudiantes, ya que todos en ese momento quieren jugar
lo que resulta més significativo es que los nifios puedan jugar en funcién de
las propias capacidades de cada de uno de ellos.

e Permite también poder desarrollar los procesos psicoldgicos basicos que son
necesarios para su aprendizaje en el area de matematica, que requieren
atencion y concentracion, memoria en la solucion de problemas buscando de
esa manera busquedas de estrategias para la solucion.

e Permite el proceso de socializacion personal del estudiante.

e Lanueva curricular actual recomienda tener en cuenta el aspecto ludico en el
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area de matematica y de esa manera poder acercarlos a la realidad de los nifios
en base a sus necesidades.

e Consigue en muchas ocasiones dadas un aprendizaje significativo en base a
sus propias necesidades de los estudiantes.
Las matematicas siempre han estado presentes en todo el proceso de ensefianza
aprendizaje a través de los afios tanto en el Peril como en los demas paises muchas
veces se han visto relacionadas como una asignatura aburrida y dificil de entender
en lo cual era muy poco atrayente para captar la atencion de los estudiantes,
quizés fue debido a que los contenidos trabajados estaban muy lejos de los
intereses de los nifios incluso de su realidad, generando en ellos méas complicada
la ensefianza de dichos conceptos, definiéndolo asi como una materia muy
abrumadora y pesada. Por eso es muy importante que los maestros puedan
impartir las ensefianzas en el area de matemaética intentando buscar que los
alumnos se encuentren satisfechos con la asignatura para su mejor comprension y
de esa manera les sea mas facil y atractiva para su desarrollo.
Los juegos generalmente han estado enfocados a ser un pasatiempo y una
diversion en los nifios mano como una manera de ensefianza, por eso es normal
que en ocasiones muchos maestros no estén coémodos en poder usar estas
estrategias dentro del aula donde desarrollaran sus actividades, ya que lo
conceptualizan como una pérdida de tiempo, hoy en la actualidad poco a poco se
va implementando nuevas formas de ensefianzas incluyendo estas estrategias
dentro del aula, mientras mas estrategias plantee el docente mejor sera el
aprendizaje en los nifios, tomando asi el aprovechamiento que para los nifios el

jugar es una manera de divertirse a la misma vez va siendo un camino para que
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ellos puedan aprender.

6.2.22 Juegos de estrategia y solucion de problemas

En la actualidad la solucion de problemas se ve reflejada en los actuales
curriculos implementados en el area de matematica, lo que ha llevado a poder
considerar que los juegos de estrategias son elementos importantes en este
proceso, de esta manera contribuyen un instrumento metodolégico muy
importante en la ensefianza de los nifios (Gémez, 1992).

Schoenfeld (2007), refiere que la ensefianza matematica debe
concentrarse en el desarrollo de actitudes para poder entender los conceptos y los
métodos matematicos permitiendo la capacidad de razonar y aplicar métodos para
resolver una variedad de problemas. Para que los nifios se sientan motivados a
buscar una solucién a los problemas debe hacerlos propios, buscando su propio
camino para poder llegar a la solucion, considerando a si que no todas las tareas
son problemas, esto dependera de cada uno.

Corbalan (1994), Gomez, Chacon (1992) y (Guzman, 2005), estos
autores refieren que, para aumentar la potencialidad del juego como una
herramienta metodologica para adquirir habilidades de solucién de problemas de
cantidad, por lo general las fases para poder solucionar un juego de estrategias se
debe ser tratadas y estudiadas con la misma seriedad y tomando el cuidado
necesario para la solucion.

6.2.23. Juegos y la solucién de problemas

Polya (1984), el autor establece pasos para la resolucion de problemas

de cantidad en los siguientes pasos:
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Comprender el problema: esto refiere que el estudiante primero debe
comprender el problema que se le esta planteando, es decir debe entender lo
que se esta pidiendo, cuando el estudiante le dificulte entender el problema, el
docente debe cerciorarse si el estudiante entendi6 o no el enunciado y es
necesario que el docente formule preguntas acerca del problema de esa
manera estara al tanto si el estudiante entendié o no, de esta manera podra
lograr diferenciar la incognita la cual debe resolver, asimismo se recomienda
que los nifios planteen sus datos de acuerdo a su condicion y realidad donde
ellos puedan plasmar por medio de dibujos o representaciones.
Concepcidn de un plan: Polya adecua un plan que consiste que el estudiante
ha comprendido el problema debe pasar por esta segunda fase es decir debe
hacer un plan de resolucién, sim embargo estas dos fases planteadas suelen ser
un poco largo y dificil, de ellos dependera de los conocimientos previos que
tienen cada uno de ellos. Es importante que el docente genere preguntas en los
estudiantes para poder ayudarlos y dando forma a su idea que poco a poco ira
tomando forma su idea para poder lograr de esa manera completar el plan que
Ilevara a la solucion de lo que esta buscando.
Ejecucidn de un plan: este proceso implica que el estudiante debera aplicar
un plan, para ello empleard sus conocimientos adquiridos durante las fases
anteriores donde hara uso de sus habilidades del pensamiento y concentracion,
el estudiante ya debe tener claro al momento de construir su plan, en esa
instancia el docente debe insistir a que el alumno pueda verificar el paso que
realizara para demostrar de esa manera precision en lo que se esta buscando.

Examinar la solucién obtenida: en este momento el estudiante examina el
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plan estratégico que concibid para dar soluciones y obtener resultados,
asimismo permitira consolidad sus conocimientos y mejorara su comprension
de la solucién a la cual llegd, el docente en este caso debe aprovechar para que
los estudiantes tengan una relacion en base a la situacion resuelta que facilitara
la transferencia de otras situaciones que se puedan presentar.

Los pasos mencionados para la resolucion de los problemas de cantidad forman
parte del proceso que los estudiantes requieren para poder llevar a cabo esta area,
cuando se resuelve un problema es necesario poder realizar un plan ya que es la
base para llegar a la solucién del mismo. El problema que se plantea debe poner a
prueba la curiosidad que induce a poner en juego las facultades de razonamiento
de los estudiantes que abarca su propio medio de acuerdo a las necesidades de
ellos. Partiendo de esa idea los docentes deben despertar la curiosidad de sus
estudiantes a través del planteamiento de los problemas matematicos en diversas
situaciones significativas.

6.2.24. Papel del juego en la educacion matematica

Figueroa (2017), manifiesta que hay muchas situaciones cotidianas y
juegos que son propicios para poder hacer uso de los nimeros. Hay situaciones en
los que pueden ayudar a mejorar el manejo de la comprension de las series de los
numeros tanto de manera oral y escrita, es necesario realizar actividades que
impliquen acciones que permitan hacer reflexion de las mismas por ende es muy
valioso inducir los juegos para poder ayudar su aprendizaje de los nifios. Hay una
relacién muy grande en el juego y las matematicas, por su propia naturaleza hay
similitudes entre los dos es necesario tener en cuenta los métodos adecuados para

poder trasmitir a los estudiantes mucho interés y entusiasmo que puedan las



42
matematicas generar, y para poder familiarizarse con los procesos matematicos
mas comunes en la actividad que se realizara.

El juego comenzara siempre con una introduccién de reglas, cogiendo cantidades
de objetos, piezas 0 materiales didacticos cuya funcion en el juego estén definidas
por esas reglas, de tal forma en que se puede proceder en el establecimiento de las
teorias de matematica, al legar ya al proceso de la practica del juego, se adquiere
que se obtenga familiarizacion con las reglas, haciendo que el estudiante relacione
una pieza con otra, logrando asi que el estudiante pueda realizar comparaciones y
logre la interaccion de unos y otros elementos de tal manera que logra ser el juego
y la matematica elementales para la realizacion de la actividad. Mientras el
estudiante avance con el dominio del juego ira adquiriendo unas pocas técnicas
mientras sean mas repetitivas conduciran al éxito de su aprendizaje, el beneficio
de los juegos ludicos es poder trasmitir al estudiante la forma correcta de poder
colocarse ante la situacion de un problema matematico y poder asi resolverlo.
2.2.25. Educacion no presencial

Los primeros meses del afio 2020, se desaté una pandemia a nivel mundial
por el virus llamado COVID — 19, que fue ocasionado en diferentes paises, el
sistema educativo se vio enormemente afectado por el cierre de muchos colegios
en casi todo el mundo y los sistemas pedagdgico tuvieron que adaptarse, en
distintos estados, para seguir el servicio en el nuevo contexto.

Minedu (2020), manifiesta que la educacion no presencial se da acorde al
desarrollo de ensefianzas académicas mediante plataformas virtuales donde el
docente puede brindar sus clases si necesidad de estar en mismo tiempo y espacio.

El desafio del docente en este afo escolar, se ve reflejado en la implementacién
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estratégico, los nuevos escenarios que tiene que elaborar, que herramientas tienen
que utilizar para que asi la calidad de educacion sea la misma o mejor.

Estos ultimos afios estamos atravesando por una situacién muy critica que esta
afectando a todas las personas a nivel mundial por un virus llamado COVID 19, la
organizacién mundial de la salud el 11 de marzo dio anuncio a esta terrible
enfermedad afectada por el virus llamada coronavirus, fue caracterizada como una
pandemia que ha ocasionado la muerte de muchas personas en distintas partes del
mundo, con el pasar de los dias este virus fue expandiéndose Ilegando asi al Perq,
por ello este presente proyecto de investigacion fue realizada a través de una
modalidad virtual utilizando los recursos tecnoldgicos cumpliendo con las normas

propuestas y protegiendo la identidad del menor nifio (a). (Minedu 2020).
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I11.  HIPOTESIS

3.1.1. Hipotesis alterna:
Los juegos didacticos mejoran significativamente la competencia matematica
resuelve problemas de cantidad en nifios de 5 afios de la institucion educativa
particular Peruano Norteamericano, del distrito de Coishco, provincia del santa, en

el afio 2020.

3.1.2. Hipdtesis nula:

Los juegos didacticos no mejoran significativamente la competencia
matematica resuelve problemas de cantidad en nifios de 5 afios de la institucion
educativa particular Peruano Norteamericano, del distrito de Coishco, provincia

del santa, en el afio 2020.
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IV. METODOLOGIA

4.1.Disefo de la investigacion

Se empleo una investigacion de tipo cuantitativo. Hernandez (2018),
sustenta que hay modelos matematicos, teorias, hip6tesis referente a los
fendmenos, en lo cual esta estructurada para poder recopilar y analizar los datos
obtenidas de diferentes fuentes permitiendo asi conocer de manera precisa y
directa la valoracion estadistica relativa a las variables y sus indicadores. La
investigacion cuantitativa implica el uso de herramientas informaticas, estadisticas
y matematicas para obtener resultados.

Asimismo, se utilizé un nivel explicativo segin Hernandez (2010),
refiere que es una investigacion explicativa ya que se establecera causas en
distintos tipos de estudio, estableciendo asi conclusiones y explicaciones para
esclareces las teorias fundamentadas. Del mismo modo, segin Herndndez, (2010)
sefiala que busca especificar las propiedades importantes de personas, grupos,
comunidades o cualquier otro fendmeno que sea sometido a anélisis, ademas se
arroja una serie de resultado, después de que le han aplicado los diferentes
factores.

Finalmente, se considerd el disefio pre experimental; el cual segin
Hernandez, Fernandez y Baptista (2010) es la que se trabaja con un solo grupo, en
la cual se aplica una prueba previa al estimulo o tratamiento experimental, el cual
servird como punto de referencia inicial para ver qué nivel tenia el grupo en la
variable dependiente; después se le administra el tratamiento o estrategia,
empleando un seguimiento del grupo y finalmente se le aplica una prueba

posterior al estimulo.
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El esquema que adoptd este disefio es el siguiente:

GE: 01 ----X----02

Dénde:

GE: Grupo experimental.

X: Estrategia

O1: Pre test del grupo experimental.

O2: Post test del grupo experimental.

4.2.Poblacion y Muestra
4.2.1. Poblacién
Conjunto de todas las posibles unidades de observacion que son objeto
del problema a considerar. Es el objeto real de interés del cual la muestra escogida
constituye un subconjunto particular. (Velasquez, 2017)
En la Institucion Educativa Particular “Peruano Norteamericano”, con
respecto al nimero de aulas, se cuenta con un total de 3 aulas en el nivel inicial

una; de 3 afios; una de 4 afios y una de 5 afos.

La Institucion Educativa Privada Peruano Norteamericano tiene 20 afios
de creacion esta ubicado en el distrito de Coishco, el lugar de referencia es que se
encuentra cerca a la plaza de armas del distrito solo se dictan clases en su solo
turno que es de mafiana, la poblacidn estuvo compuesta por el aula de cinco afios

de la I.E.P. Peruano Norteamericano
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Tabla 1. Distribucion de la poblacion de los estudiantes de 5 afios de la Institucion

Educativa Particular Peruano Norteamericano 2020.

Nivel Grado y seccién Hombres Mujeres Total

Inicial 5 afos los leoncitos 7 9 16

Fuente: Nomina de matricula de la I.E.P. Peruano Norteamericano 2020

4.2.2. Muestra

La muestra es un subgrupo del universo de interés sobre el cual se
recolectaran datos, y que tiene que definirse y delimitarse de antemano con
precision, ademas de que debe ser representativo de la poblacion.
El investigador pretende que los resultados encontrados en la muestra se
generalicen o extrapolen a la poblacion (en el sentido de la validez externa que se
comentd al hablar de experimentos). El interés es que la muestra sea
estadisticamente representativa. (Sampieri, 2014).
Cuando se tiene acceso a una parte especifica, se denomina muestra por
conveniencia, como fue en este caso, que se selecciond por conveniencia, por tener
acceso a través de la practica docente y estuvo conformado por 16 nifios de la Gnica

aula de 5 afos.
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Tabla 2. Distribucion de la muestra del grupo experimental de los estudiantes de

5 afos de la Institucion Educativa Particular Peruano Norteamericano

2020.

SECCION HOMBRES MUJERES TOTAL

5 afios 7 9
“Los leoncitos”

Fuente: Nomina de matricula de la I.E.P. Peruano Norteamericano 2020
Técnica de muestreo.

Se utiliz6 un muestreo No probabilistico, el cual se define como “la eleccion de
los elementos que no depende de la probabilidad, sino de causas relacionadas con
las caracteristicas de la investigacion o de quien hace la muestra” (Hernandez,
Fernandez y Baptista, 2010, p.176). Es preciso recalcar que, el muestreo no
probabilistico se determind por decision propia. Se eligié el aula de cinco afios
“Los Leoncitos”, ya que con aquella muestra realicé mis practicas y queria
conocer cual era el logro que obtenian en la competencia matematica resuelve
problemas de cantidad.

Los criterios de inclusién y exclusion.

* Criterio de inclusion. Nifnos matriculados en el aula de 5 anos “Los Leoncitos”
que asisten regularmente.
* Criterio de exclusion. No se contd con la participacion de nifios que no asisten

regularmente.



4.3. Definicidn y operacionalizacion de variables

Las variables que se utilizaron en la presente investigacién son:
Variable independiente (1): juegos didacticos
Variable dependiente (2): solucion de problemas de cantidad
4.3.1. Variable independiente:
Juegos didacticos, Gallardo (2018) define al juego didactico como una actividad
fundamental de los nifios a través de ello pueden desarrollar habilidades tanto
motoras, sensoras, emocionales y comunicativas, cabe resaltar que todo lo que va
adquiriendo durante su aprendizaje es por medio del juego siendo como ventaja la
asimilacién mas rapida en el proceso de su aprendizaje

4.3.2. Variable dependiente:

Solucion de problemas de cantidad, Minedu (2015), lo define como
una representacion de situaciones de la vida real, mediante la numeracion que
indica la cantidad de elementos dentro de una coleccidn ordenada donde se tiene
en cuenta la clasificacion, seriacion, comparacion y correspondencia haciendo uso
de los materiales a disposicion donde puedan determinar distintas cantidades

permitiendo el desarrollo del pensamiento matematico.
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VARIABLE CONCEPTUALIZACION DIMENSIONES INDICADORES INSTRUMENTO
DE
DE LA VARIABLE EVALUACION
e Caracteristicas
e Semejanzas
Gallardo (2018) define al juego didactico como una Blogues I6gicos
actividad fundamental de los nifios a través de ello pueden e Adicion
JUEGOS desarrollar  habilidades tanto motoras, sensoras, B
A . L e  Sustraccion
DIDACTICOS emocionales y comunicativas, cabe resaltar que todo lo Dominé
que va adquiriendo durante su aprendizaje es por medio * Cantigad
(variable del juego siendo como ventaja la asimilacion mas rapida e Relaciones TEMT
independiente) en el proceso de su aprendizaje. e Conteo
e Comparacion
e Cantidad
Abaco

Diferenciar




SOLUCION
DE
PROBLEMAS
DE

CANTIDAD

(variable

dependiente)

Minedu (2015), lo define como una representacion de situaciones de
la vida real, mediante la numeracién que indica la cantidad de
elementos dentro de una coleccion ordenada donde se tiene en cuenta
la clasificacidn, seriacidén, comparacion y correspondencia haciendo
uso de los materiales a disposicion donde puedan determinar distintas

cantidades permitiendo el desarrollo del pensamiento matematico.

Clasificacion

Identificar
Agrupar

Separar

Seriacion

Relaciones

Ordenar

Correspondencia

Identificar

cantidades

Conservar

cantidades

Comparacion

Establecer
relacion
Compara
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4.4. Técnicas e instrumento de recoleccién de datos

4.4.1. Técnicas:

Tamayo (2018), refiere que la técnica es un conjunto de medios en el
cual ayudara a recolectar los datos, conservarlos y trasmitirlos, es un sistema con
normas establecidas para poder aplicar los métodos que se realizaran en valores

distintos.

4.4.2. Observacion

Fabbry (2014) refiere que la observacion es un método la cual
establece relacion concreta entre la persona que realizara la investigacion y el
hecho social o las personas del entorno social a quienes realizara la investigacion
de los que obtendra datos que luego ira seleccionando para poder desarrollar todo
su proceso de investigacion. La palabra observar significa ajustarse a lo que esta
prescrito es un procedimiento de recoleccion de datos utilizando el sentido de la
vista para observar hechos y realidades, se realizara de manera espontanea y
natural, esto quiere decir que el docente observara directamente el proceso de
aprendizaje de los nifios.
4.4.3. Instrumento:
4.4.3.1. Test de Evaluacion de Matematica Temprana (TEMT)

Paulino (2018), refiere que el test esta basado en la realizacion de
tareas y orientado a medir el nivel de competencia matematica temprana.
4.4.3.2. Validez y confiabilidad de los instrumentos

El test de origen holandés se adapto al castellano por un grupo de

investigadores del Departamento de Psicologia de la Universidad de Cadiz, Espafa.



Siguiendo las normas internacionales establecidas. Las tareas del test fueron
disefiadas sobre la base de un estudio sobre el desarrollo psicolégico de las
competencias matematicas tempranas. Cada uno de los componentes tiene 5 items
y se puntda: acierte igual a 1 punto, error igual a 0 puntos. La validez se refiere asi
el instrumento vale o sirve para medir lo que realmente quiere medir. La
confiabilidad del instrumento se refiere a la credibilidad que brinda el instrumento.
El instrumento utilizado para la presente investigacion es el Test de Evaluacion
Matematica Temprana (de 4 a 7 afios), pero la investigadora aplicé una prueba
piloto para realizar la confiabilidad con el estadistico de fiabilidad coeficiente de

Kuder Richardson (KR20), cuya formula es la siguiente:

K
n [ Z,.Pqul
r = ) = el

o
Donde:
rn = Coeficiente de confiabilidad

n= Ndmero de items que contiene el instrumento

02= Varianza total de la prueba

> pq = Sumatoria de la varianza individual de los items

Estadisticas de fiabilidad
N de
KR20 elementos
782 20

Obteniendo la confiabilidad siguiente: 0,782. Encontrdndose dentro del rango de

muy confiable.



4.5.Plan de anélisis

Para el analisis cuantitativo de los datos se empleara el programa
estadistico SPSS version 22 para Windows, con el que se tabularan los datos
recogidos y se transformaran o presentaran en tablas de doble entrada o entrada
cruzada, para presentar el analisis estadistico de cada variable, y la correlacién
entre ambas, asi como la influencia de una variable sobre la otra.
El procesamiento implica un tratamiento luego de haber tabulado los datos
obtenidos de la aplicacién de los instrumentos, a los sujetos de estudio, con la
finalidad de apreciar el comportamiento de la variable. Una vez recopilados los
datos se procedio a tabular los datos obtenidos, ya que la cuantificacién y su
tratamiento estadistico nos permitié llegar a ladiscusion y conclusiones en
relacién al problema y los objetivos. El procesamiento, implicé un tratamiento
estadistico luego de haber tabulado los datos obtenidos de la aplicacion de los
instrumentos a los sujetos del estudio, con la finalidad de estimar si los juegos
didacticos mejoran la competencia matematica resuelve problemas de cantidad de
los estudiantes de la muestra. En esta fase del estudio se utilizé la estadistica
descriptiva e inferencial para la interpretacion de las variables, de acuerdo a los
objetivos de la investigacion. Se utilizo el programa Excel 2016, para demostrar la
veracidad de la hipétesis descrita en la investigacion se utilizd una prueba

estadistica no paramétrica, denominada la Prueba de Wilcoxon
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TITULO ENUNCIADO OBJETIVOS HIPOTESIS METODOLOGIA
DEL
PROBLEMA
COA ; Determinar que los juegos didacticos mejoran ingtesi -
Juegos ¢Como los juegos q Jueg J Hipotesis alterna: Tipo de la investigacion

didacticos para
mejorar la
competencia
matematica
resuelve
problemas de
cantidad ennifios
de cinco afios de
la institucion

educativa

didacticos mejoran
la competencia
matematica
resuelve problemas
de cantidad en los
nifios de 5 afos de
la Institucién
Educativa
Particular Peruano
Norteamericano,

Coishco — 2020?

la competencia matematica resuelve problemas
de cantidad de los nifios de 5 afios de la
Institucion Educativa Peruano Norteamericano,
Coishco — 2020
a) ldentificar a través de un pre prueba el logro
de la competencia matematica resuelve
problemas de cantidad aplicada en los nifios
de la I.E.P Peruano Norteamericano del
distrito de Coishco 2020
b) Aplicar juegos didacticos para mejorar la

competencia matematica resuelve problemas

Los juegos didacticos
mejoran significativamente
la competencia matematica
resuelve problemas de
cantidad en nifios de 5 afios
de la institucién educativa
particular Peruano
Norteamericano, del
distrito de Coishco,
provincia del santa, en el

afio 2020.

Investigacion cuantitativa

Nivel de la investigacién

Explicativo

Disefio de la investigacion
Pre experimental

Poblacion:

16 nifios de 5 afios de la

|.E.P. Peruano

Norteamericano




particular
peruano
norteamericano,
del distrito de
coishco,
provincia del
santa, en el afo

2020.

de cantidad aplicada en los nifios de la
I.LE.P Peruano Norteamericano del

distrito de Coishco 2020.

c) Evaluar a través de un pre prueba el logro en
la competencia matematica resuelve problemas
de cantidad aplicada en los nifios de la I.E.P.
Peruano Norteamericano del distrito de Coishco

2020.

d) Comparar el nivel de significancia del pre y
post prueba del logro en la competencia

matematica resuelve problemas de cantidad en
los nifios de la I.E.P. Peruano Norteamericano

del distrito de coishco 2020.

Hipétesis nula:

Los juegos didacticos no
mejoran significativamente la
competencia matematica
resuelve problemas de cantidad
en nifios de 5 afos de la
institucion educativa particular
Peruano Norteamericano, del
distrito de Coishco, provincia

del santa, en el afio 2020.

Muestra:

16 nifios de 5 afos “Los

Constructores”
Técnica:
Observacion
Instrumento:
Temt

Plan de andlisis:

Programa SPSS v.25.0 —

Prueba de Wilcoxon.
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4.7. Principios éticos

Se consideran los siguientes principios éticos (Universidad Catolica Los Angeles De

Chimbote, 2019) version002:

Proteccion a las personas, la persona en toda investigacion es el fin y no el
medio, por ello necesita cierto grado de proteccidn, el cual se determinara de
acuerdo al riesgo en que incurran y la probabilidad de que obtengan un beneficio.
En las investigaciones en las que se trabaja con personas, se debe respetar la
dignidad humana, la identidad, la diversidad, la confidencialidad y la privacidad.
Este principio no s6lo implica que las personas que son sujetos de investigacion
participen voluntariamente y dispongan de informacién adecuada, sino también
involucra el pleno respeto de sus derechos fundamentales, en particular, si se

encuentran en situacién de vulnerabilidad.

Libre participacién y derecho a estar informado, las personas que desarrollan
actividades de investigacion tienen el derecho a estar bien informados sobre los
propositos y finalidades de la investigacion que desarrollan, o en la que
participan; asi como tienen la libertad de participar en ella, por voluntad propia.
Beneficencia no maleficencia, se debe asegurar el bienestar de las personas que
participan en las investigaciones. En ese sentido, la conducta del investigador
debe responder a las siguientes reglas generales: no causar dafio, disminuir los

posibles efectos adversos y maximizar los beneficios.



V. RESULTADOS
5.1 Resultados
5.1.1 Identificar el nivel en la competencia matematica resuelve problemas de
cantidad a través de un pre test en los nifios de cinco afios en la I.E.P. Peruano
Norteamericano del distrito de Coishco, 2020.

Tabla 3.

Nivel en la competencia matematica resuelve problemas de cantidad a través de la
aplicacion del pre test
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Calificacién fi %
C 15 94%
B 1 6%

A 0 0%
Total 16 100%

Fuente: Test de Evaluacion Matematica Temprana (TEMT) (noviembre 2016)

mC
HB

mA

Fuente: tabla 3.

Grafico 1: Nivel en la competencia matematica resuelve problemas de cantidad a

través de la aplicacion del pre test



De acuerdo a los resultados obtenidos en latabla 3 y el grafico 1, por medio de
la aplicacion del pre test, se observa que el 94 % de los nifios obtuvieron una
calificacion de C evidenciando un nivel en la competencia matematica resuelve
problemas de cantidad problemas de cantidades.

5.1.2. Aplicar juegos didacticos para mejorar la competencia matematica
resuelve problemas de cantidad aplicada en los nifios de 5 afios de la I.E.P
Peruano Norteamericano del distrito de Coishco, 2020.

Tabla 4.

Resultado del primer juego didactico: Jugamos a describir los atributos de los

bloques

Calificacién fi %
C 0 0%

B 3 19%
A 13 81%
Total 16 100%

Fuente: Test de Evaluacion Matematica Temprana (TEMT) (noviembre 2016)

mC

HB

Fuente: tabla 4.
Grafico 2: Resultado del primer juego didactico: Jugamos a describir los atributos

de los bloques
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De acuerdo a los resultados obtenidos en latabla 4 y el grafico 2, en
relacion al primer juego didactico se observa que el 19 % de nifios obtuvieron la
calificacion B, demostrando que una parte de los nifios aun no obtienen la
calificacion de A 'y que con la continuidad de las actividades se ha ido modificando

positivamente este porcentaje.

Tabla 5.

Resultados del segundo juego didactico: Jugamos a los piratas

Calificacion fi %
C 0 0%

B 3 19%
A 13 81%
Total 16 100%

Fuente: Test de Evaluacion Matematica Temprana (TEMT) (noviembre 2016)

mC
HB

mA

Fuente: Tabla 5

Grafico 3: Resultados del segundo juego didactico: Jugamos a los piratas
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De acuerdo a los resultados obtenidos en latabla 5 y el grafico 3, en relacion
al segundo juego didactico se observa que el 19 % de nifios obtuvieron la calificacion
B, demostrando que una parte de los nifios aun no obtienen la calificacion de A y que
con la continuidad de las actividades se ha ido modificando positivamente este

porcentaje.

Tabla 6.
Resultado del tercer juego didactico Jugamos con nuestro abaco

Calificacién fi %
C 0 0%

B 3 19%
A 13 81%
Total 16 100%

Fuente: Test de Evaluacion Matematica Temprana (TEMT) (noviembre 2016)

mC
HB

=A

Fuente: Tabla 6

Grafico 4: Resultado del tercer juego didactico Jugamos con nuestro abaco



63
De acuerdo a los resultados obtenidos en latabla 6 y el grafico 4, en relacion
al tercer juego didactico se observa que el 19 % de nifios obtuvieron la calificacion B,
demostrando que una parte de los nifios aun no obtienen la calificacion de Ay que
con la continuidad de las actividades se ha ido modificando positivamente este

porcentaje.

Tabla 7.

Resultado del cuarto juego didactico Jugamos con nuestro bloque l6gico

Calificacién Fi %
C 0 0%

B 3 19%
A 13 81%
Total 16 100%

Fuente: Test de Evaluacion Matematica Temprana (TEMT) (noviembre 2016)

mC
HB

mA

Fuente: Tabla 7

Grafico 5: Resultado del cuarto juego didactico Jugamos con nuestro bloque légico



De acuerdo a los resultados obtenidos en la tabla 7 y el grafico 5, en
relacién al cuarto juego didactico se observa que el 19 % de nifios obtuvieron la
calificacion B, demostrando que una parte de los nifios aun no obtienen la
calificacion de Ay que con la continuidad de las actividades se ha ido modificando

positivamente este porcentaje.

Tabla 8.
Resultados del quinto juego didactico: Jugamos y ordenemos del 1 al 5

Calificacion fi %
C 0 0%

B 3 19%
A 13 81%
Total 16 100%

Fuente: Test de Evaluacion Matematica Temprana (TEMT) (noviembre 2016)

uC
HB

mA

Fuente: Tabla 8

Grafico 6: Resultados del quinto juego didactico: Jugamos y ordenemos del 1 al 5

64
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De acuerdo a los resultados obtenidos en la tabla 8 y el grafico 6, en relacion
al quinto juego didactico se observa que el 19 % de nifios obtuvieron la calificacion
B, demostrando que una parte de los nifios aun no obtienen la calificacion de Ay que
con la continuidad de las actividades se ha ido modificando positivamente este
porcentaje.

Tabla 9.
Resultados del sexto juego didactico: Jugamos con el &baco y ordenamos del 1 al 6

Calificacién fi %
C 0 0%

B 0 0%

A 16 100%
Total 16 100%

Fuente: Test de Evaluacion Matematica Temprana (TEMT) (noviembre 2016)

NIVELES =C =B mA

Fuente: Tabla 9

Grafico 7: Resultados del sexto juego didactico: Jugamos con el abaco y ordenamos
del 1 al 6
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De acuerdo a los resultados obtenidos en latabla 9 y el grafico 7, en relacion
al sexto juego didactico se observa que el 100 % de nifios obtuvieron la calificacion
A, demostrando que una parte de los nifios esta mejorando con las actividades
positivamente este porcentaje.
Tabla 10.

Resultados del séptimo juego didactico: Jugamos y hacemos correspondencia con
los bloques I6gicos

Calificacién fi %
C 0 0%

B 0 0%

A 16 100%
Total 16 100%

Fuente: Test de Evaluacion Matematica Temprana (TEMT) (noviembre 2016)

NIVELES =C =B =mA

Fuente: Tabla 10

Grafico 8. Resultados del séptimo juego didactico: Jugamos y hacemos
correspondencia con los bloques l6gicos
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De acuerdo a los resultados obtenidos en la tabla 10 y el grafico 8, en
relacion al séptimo juego didactico se observa que el 100 % de nifios obtuvieron la
calificacion A, demostrando que una parte de los nifios esta mejorando con las
actividades positivamente este porcentaje.

Tabla 11.
Resultados del octavo juego didactico: Jugamos y hacemos relacion con nuestras

fichas de domind

Calificacién fi %
C 0 0%

B 0 0%

A 16 100%
Total 16 100%

Fuente: Test de Evaluacion Matematica Temprana (TEMT) (noviembre 2016)

NIVELES =C =B =mA

Fuente: Tabla 11

Grafico 9: Resultados del octavo juego didactico: Jugamos y hacemos relacion con

nuestras fichas de domin6
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De acuerdo a los resultados obtenidos en latabla 11 y el grafico 9, en
relacion al octavo juego didactico se observa que el 100 % de nifios obtuvieron la
calificacion A, demostrando que una parte de los nifios esta mejorando con las
actividades positivamente este porcentaje.

Tabla 12.
Resultados del noveno juego didactico: Jugamos con los platos y panes

Calificacién fi %
C 0 0%

B 0 0%

A 16 100%
Total 16 100%

Fuente: Test de Evaluacion Matematica Temprana (TEMT) (noviembre 2016)

NIVELES =C =B mA

Fuente: Tabla 12

Grafico 10: Resultados del noveno juego didactico: Jugamos con los platos y panes
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De acuerdo a los resultados obtenidos en la tabla 12 y el grafico 10, en

relacion al noveno juego didactico se observa que el 100 % de nifios obtuvieron la
calificacion A, demostrando que una parte de los nifios esta mejorando con las

actividades positivamente este porcentaje.

Tabla 13.
Resultados del décimo juego didactico: Jugamos y sefialamos el domino con los

puntos iguales

Calificacién fi %
C 0 0%

B 0 0%

A 16 100%
Total 16 100%

Fuente: Test de Evaluacion Matematica Temprana (TEMT) (noviembre 2016)

NIVELES =C =B =A

Fuente: Tabla 13

Grafico 11: Resultados del décimo juego didactico: Jugamos y sefialamos el domino

con los puntos iguales
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De acuerdo a los resultados obtenidos en la tabla 13 y el grafico 11, en
relacion al décimo juego didactico se observa que el 100 % de nifios obtuvieron la
calificacion A, demostrando que una parte de los nifios esta mejorando con las

actividades positivamente este porcentaje.

Tabla 14.
Resultados del undécimo juego didactico: Jugamos y ordenamos los bloques l6gicos

grandes - pequefios

Calificacién fi %
C 0 0%

B 3 19%
A 13 81%
Total 16 100%

Fuente: Test de Evaluacion Matematica Temprana (TEMT) (noviembre 2016)

mC
HB

mA

Fuente: Tabla 14

Grafico 12: Resultados del undécimo juego didactico: Jugamos y ordenamos los

blogues légicos grandes - pequefio
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De acuerdo a los resultados obtenidos en la tabla 14 y el grafico 12, en
relacién al undécimo juego didactico se observa que el 100 % de nifios obtuvieron la
calificacion A, demostrando que una parte de los nifios esta mejorando con las

actividades positivamente este porcentaje

Tabla 15.
Resultados del duodécimo juego didactico: Jugamos y relacionamos los bloques

I6gicos segun su tamafio

Calificacion fi %
C 0 0%

B 3 19%
A 13 81%
Total 16 100%

Fuente: Test de Evaluacion Matematica Temprana (TEMT) (noviembre 2016)

mC
mB

=A

Fuente: Tabla 15

Grafico 13: Resultados del duodécimo juego didactico: Jugamos y relacionamos los

bloques l6gicos segn su tamafio
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De acuerdo a los resultados obtenidos en la tabla 15 y el grafico 13, en

relacion al duodécimor juego didactico se observa que el 19 % de nifios obtuvieron la
calificacion B, demostrando que una parte de los nifios aun no obtienen la
calificacion de A y que con la continuidad de las actividades se ha ido modificando
positivamente este porcentaje.
Tabla 16.
Resultados del decimotercer juego didactico: Jugamos con nuestro domino y

juntamos segun los puntos iguales

Calificacion fi %
C 0 0%

B 0 0%

A 16 100%
Total 16 100%

Fuente: Test de Evaluacion Matematica Temprana (TEMT) (noviembre 2016)

NIVELES =C =B =mA

Fuente: Tabla 16
Grafico 14: Resultados del decimotercer juego didactico: Jugamos con nuestro

domind y juntamos segun los puntos iguales
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De acuerdo a los resultados obtenidos en la tabla 16 y el grafico 14, en
relacién al décimo tercer juego didactico se observa que el 100 % de nifios
obtuvieron la calificacion A, demostrando que una parte de los nifios esta mejorando
con las actividades positivamente este porcentaje.
Tabla 17.
Resultados del decimocuarto juego didactico: Jugamos y armamos figuras con los

bloques l6gicos

Calificacién fi %
C 0 0%

B 0 0%

A 16 100%
Total 16 100%

Fuente: Test de Evaluacion Matematica Temprana (TEMT) (noviembre 2016)

NIVELES =C =B =mA

Fuente: Tabla 17

Grafico 15: Resultados del decimocuarto juego didactico: Jugamos y armamos

figuras con los bloques légicos
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De acuerdo a los resultados obtenidos en latabla 17 y el grafico 15, en
relacién al décimo cuarto juego didactico se observa que el 100 % de nifios
obtuvieron la calificacion A, demostrando que una parte de los nifios esta mejorando
con las actividades positivamente este porcentaje.

Tabla 18.
Resultados del decimoquinto juego didactico: Jugamos y ordenamos los dominos

con mé&s puntos

Calificacién fi %
C 0 0%

B 0 0%

A 16 100%
Total 16 100%

Fuente: Test de Evaluacion Matematica Temprana (TEMT) (noviembre 2016)

NIVELES =C mB =mA

Fuente: Tabla 18

Grafico 16: Resultados del decimoquinto juego didactico: Jugamos y ordenamos los

dominds con mas puntos
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De acuerdo a los resultados obtenidos en la tabla 18 y el grafico 16, en
relacién al décimo quinto juego didactico se observa que el 100 % de nifios
obtuvieron la calificacion A, demostrando que una parte de los nifios esta mejorando
con las actividades positivamente este porcentaje.
5.1.3 Evaluar el logro de la competencia matematica resuelve problemas de
cantidad a través de un post test en los nifios de 5 afiosde la |.E.P Peruano
Norteamericano del distrito de Coishco 2020.

Tabla 109.
Logro en la competencia matematica resuelve problemas de cantidad de la aplicacion
del pos test

Calificacién fi %
C 0 0%

B 1 6%

A 15 94%
Total 16 100%

Fuente: Test de Evaluacion Matematica Temprana (TEMT) (noviembre 2016)

mC

HB

Fuente: Tabla 17
Grafico 17: Logro en la competencia matematica resuelve problemas de cantidad de

la aplicacion del pos test
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De acuerdo a los resultados obtenidos en la tabla 19 y el grafico 17, por medio

de la aplicacion del pos test, se observa que el 94 % de los nifios obtuvieron la
calificacion de A, lo que significa que han mejorado significativamente el logro en
solucion de problemas de cantidad.

5.1.4. Comparar el nivel de significancia de la pre y post prueba del logro en la
competencia matematica resuelve problemas de cantidad aplicada en los nifios
de la I.E.P Peruano Norteamericano del distrito de Coishco 2020.

Tabla 20.
Resultados de la aplicacion del pre test con el post test

Nivel PRE TEST POST TEST
C 94 % 0%

B 6% 6%

A 0% 94%
Total 16% 100%

Fuente: Test de Evaluacion Matematica Temprana (TEMT) (noviembre 2016)

OO0 ~NO O ©o

6% 6%

- ~ns b

C B A

HQoripg1 @ Qoripq?  QeriecHd

Fuente: Tabla 20

Grafico 18: Resultados de la aplicacion del pre test con el post test
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De acuerdo a los resultados obtenidos en la tabla 20 y el grafico 18, se
observa que la aplicacién del pre test, el 94 % de los nifios obtuvieron la calificacion
de C; es asi que, luego de la aplicacion de las sesiones de aprendizaje como
estrategia los juegos didacticos, por medio de la aplicacion del post test, se evidencia
que el 94 % de los nifios obtuvieron la calificacion de A.
Contrastacion de hipdtesis:
En los resultados de la tabla 20 y figura 18, al comparar el pre test y pos test, se
observa que en el pre test el 94% de los alumnos obtuvieron una calificacion de C,
mientras que en el pos test el 94% de los alumnos obtuvieron la calificacion de A
observandose resultados positivos en lo que respecta al logro de la solucion de
problemas de cantidad. Finalmente podemos concluir que los juegos didacticos si

mejoran la competencia resuelve problemas de cantidad de los alumnos de 5 afios.

RANGOS
Rango Suma de
N promedio rangos
POS TEST - PRE Rangos negativos
TEST 0a 0.00 0.00
Rangos positivos
gosp 16° 8.50 136.00
Empates Oc
Total 16

a) POST TEST < PRE TEST
b) POST TEST > PRE TEST
¢) POST TEST =PRE TEST
Fuente: Wilcoxon en SPSS versién 25.0

Estadisticos de prueba?

POS TEST - PRE TEST

‘ -3,611°
Sig. asintética (bilateral) 000

a) Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo

b) Se basa en rangos negativos
Como p = 0.00, entonces se rechaza la hipétesis nula y se concluye que existen
diferencias significativas entre los resultados del pre test y pos test, puesto que los

estudiantes si mejoran la solucion de problemas de cantidad al término de realizar
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juegos didacticos. Por lo tanto, se acepta la hip6tesis del investigador: Los juegos
didacticos mejoran la competencia matematica resuelves problemas de cantidad en nifios
de 5 afios de la institucion educativa particular Peruano Norteamericano, del distrito

de Coishco, provincia del Santa, en el afio 2020.
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5.2 Analisis de resultados

521 Identificar a través de un pre prueba el logro en la competencia
matematica resuelve problema de cantidad aplicada en los nifios de cinco
afos en la 1.E.P. Peruano Norteamericano, Coishco, 2020.

De acuerdo con los resultados obtenidos en relacion al primer
objetivo especifico, de acuerdo al logro en la competencia matematica resuelve
problemas de cantidad, es el proceso importante del nifio o nifia, a través de ellos
podran tener nocion de cantidades ya se evidencio a la muestra examinada que un
94 % tiene la calificacion de C con relacion a la variable de estudio, lo cual se
evidencia que los nifios carecen de un aprendizaje en solucién de problemas de
cantidad, esto hace referencia que los alumnos tienen problemas al comparar,
hacer seriaciones y correspondencia implicando también que deberian ejecutarse
otros juegos didacticos para obtener el resultado esperado en la interaccién de
ellos.

Es asi que Minedu (2015), plantea dos competencias en el area de
matematica una de ellas tenemos resuelve problemas de cantidad que estan
relacionadas al desarrollo de capacidades que implican razonamiento,
comunicacion y resolucién de problemas, donde permitira que los nifios tengan
nocion en cantidades, seriacion, clasificacion y correspondencia, asi como también
estan relacionadas con el numero.

Los resultados obtenidos se afirman con los resultados de Chavez
(2019), en su tesis titulada “Taller de juegos didacticos para favorecer el desarrollo

del razonamiento l6gico matematico en los nifios de 4 afios de la institucién
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educativa “Angelitos de mama Ashu”, distrito de Chacas, provincia Asuncion,
region Ancash, afio académico 2018, tuvo como resultado en su post test que el
80% de los 52 nifios se encontraban en el nivel bajo en el desarrollo del
razonamiento l6gico matematico, el 20% se encontrd en el nivel medio y el 0% se
encuentra en el nivel alto.

Los resultados que se obtuvieron se asemejan a la investigacion de Marin & Mejia
(2015), en su investigacion titulada “Estrategias ludicas para la ensefianza de las
matematicas en el grado quinto de la institucion educativa La Piedad” en Medellin
2017 tuvo es tu resultado en su pre test que el 70 % de los nifios estan en un nivel
bajo ensu rendimiento académico en el area de matematica.

Asimismo, Pachaicela (2018), en su investigacion titulada “juego
como estrategia didactica para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
multiplicacién y division, en los estudiantes de quinto grado de la Escuela de
Educacion.

General Basica “Miguel Rio frio” ciudad de Loja, periodo 2017-2018”; mostrando
a los nifios en un nivel de inicio para que la mayoria de ellos presentaban
dificultades parala solucidn de actividades matematicas.

Los resultados guardan mucha relacién con Minedu (2015), plantea
un plan estratégico para mejorar el aprendizaje en los nifios y se basa en que los
nifos tienen que aprender en base a sus propias experiencias y buscara solucionar
problemas de cantidad donde agilizara su capacidad de razonamiento, donde
buscara usar sus propios recursos para poder llegar a resolver el problema es en

ese momento que los nifios comprenderan y asociaran los procesos que se requiere
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para poder solucionar los problemas de cantidad
Teniendo en cuenta que Minedu (2015), manifiesta que nuestra

sociedad actual busca de personas flexibles, criticos y capaces de poder asumir
responsabilidades en el area de matematica en base a tres caracteres que ayudan al
estudiante ser autbnomo, tener raciocinio de lo que aprenderas y como ellos
aprenden y para que estan aprendiendo en base a esos caracteres es necesario que
el docente busque generar aprendizajes altos en solucién de problemas desde el
cual toma como partida a situaciones problematicas,
juegos ludicos, materiales que puedan desarrollar las capacidades matematicas del
estudiante en base al desarrollo de cada una de las competencias.

522 Aplicar juegos didacticos para mejorar la competencia matemaética
resuelve problemas de cantidad aplicada en los nifios de5afios de lal.E.P
Peruano Norteamericano del distrito de Coishco, 2020.

De acuerdo con Aberastury (2013), refiere que el mundo es muy
cambiante, donde incluye juegos las cuales tienen que ver con larealidad y la
fantasia, es decir que el nifio mientras juego va investigando poniendo asi en
practica los conocimientos que ha adquirido en ese proceso lo cual contribuye
para su recepcion a futuro. A través del juego resulta muy peculiar los sonidos,
donde son los ayudan a estimular los sentidos que han sido adquiridos, la cual
contribuye para que puedan establecer interrelacionarse.

Con respecto a la aplicacion de los juegos didacticos se programaron y
ejecutaron quince actividades de aprendizaje, tal y como se muestra en la tablas y

gréficos, las cuales se tomaran en cuenta las actividades 5 y 10 para poder realizar
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el andlisis y comparacion de los resultados.
Basado en la tabla 8 y el grafico 6, con respecto a la quinta actividad de
aprendizaje se evidencid que el 19 % tiene una calificacion de B y 81% una
calificacion de A. Por consiguiente, en la tabla 12 y el grafico 10, 100% nivel
adecuado en solucion de problemas de cantidades guardan relacién con los
resultados obtenidos con Robles (2018), en su tesis titulada “Eficacia del juego
didactico como estrategia para desarrollar la nocién de nimeros en los nifios de 4
afios de la institucion educativa N° 184 Pallasca Ancash -2018” en sus resultados,
se acepta la hipotesis que del juego didactico como estrategia desarrolla
significativamente la nocion de numero en los nifios de 4 afios, ya
que el valor de P = a. 0,004 menor que el valor de significancia de 0,05.

Teniendo en cuenta Gallardo (2018), define al juego didactico como
una actividad fundamental de los nifios a través de ello pueden desarrollar
habilidades tanto motoras, sensoras, emocionales y comunicativas, cabe resaltar
que todo lo que va adquiriendo durante su aprendizaje es por medio del juego
siendo como ventaja la asimilacion mas rapida de lo que quiera aprender, esta
actividad en el entorno escolar motivara al nifio logrando que sea mas facil ya que
por ende sabemos que a todo nifio le gusta jugar, se puede observar que es lo méas
minucioso y simbolico el nifios podra hacer su representacion en situaciones
reales en juegos que se presentan de forma ficticia, los juegos didacticos
promoveran poder exteriorizar sus emociones, sacando sentimientos a flote y
logrando vivir nuevas experiencias vivenciales, recalcando también que pueden

transformar su realidad en una fantasia logrando asi un mundo imaginario
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interpretando distintos roles.
Asi mismo los juegos didacticos en relacion a la solucion de problemas de
cantidad estan relacionados en un solo enfoque segiin Minedu (2016), manifiesta
que a diferencia del enfoque tradicional en el que la matematica se incluia como
una disciplina acabada, el proceso era presentar los resultados matematicos y que
los alumnos los aprendan, en el nuevo enfoque la idea es que la actividad
matematica no es trabajar sobre una matematica acabada, sino la actividad
matematica es la resolucion de problemas en si misma a la medida que s resuelve
problemas se encontrardn nuevos resultados
523 Evaluar a través de una post prueba el logro en la competencia
matematica resuelve problemas s de cantidad a través de un post test en los
nifios de 5 afos de la I.E.P Peruano Norteamericano del distrito de Coishco
2020,.

De acuerdo con los resultados obtenidos con relacién al tercer objetivo
especificos, un 94 % de los nifios tiene calificativo Ay un 6 % obtuvo un
calificativo de B en relacion a la variable de estudio, lo cual implica que luego de
la aplicacion de los juegos didacticos, se evidencia que los nifios poseen un buen
razonamiento en su aprendizaje en nocion de cantidades en el area de matematica.

Ante esto, se puede precisar que los nifios han alcanzado el desarrollo
de la competencia matematica resuelve problemas de cantidad donde hace uso de
su razonamiento sobresaliendo a dar solucion de emplear estrategias para poder
resolver cantidades, seriacion, correspondencia sobre todo muestra interés por dar

solucion a lo que se le plantea en su proceso de ensefianza y aprendizaje.
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En lo resultados obtenidos, si bien es cierto, los nifios en la tabla 8 y el
grafico 6, con respecto a la quinta actividad de aprendizaje se evidencié que el 19
% tiene calificacion de C y 81% tiene calificacion de A. Por consiguiente, en la
tabla 19 y el grafico 17, 64% obtuvo una calificacién de A mientras que un 6 %
obtuvo B en su calificacion en solucion de problemas de cantidades, comprobando
que el juego didactico ayudé en el logro de la solucion de problemas de cantidad
en los nifios de 5 afios.

Asimismo, con los expuesto anteriormente, se puede sefialar que los
nifios lograron una buena calificacion en el logro en solucion de problemas de
cantidad ya que los juegos didacticos ayudaron a que los nifios puedan desarrollar
dicha competencia.

Asimismo, Robles (2018), en su tesis titulada “Eficacia del juego didactico
como estrategia para desarrollar la nocién de niameros en los nifios de 4 afios de la
institucion educativa N° 184 Pallasca Ancash -2018”, tuvo como resultado en su
post test que el
88% se ubicd en un nivel alto y el 12 % se ubic6 en un nivel medio, comprobando
asi la efectividad de la aplicacion de su taller de juegos didacticos, los resultados
guardan relacion con Figueroa (2017), manifiesta que hay muchas situaciones
cotidianas y juegos que son propicios para poder hacer uso de los nimeros. Hay
situaciones en los que pueden ayudar a mejorar el manejo de la comprension de
las series de los nimeros tanto de manera oral y escrita, es necesario realizar
actividades que impliquen acciones que permitan hacer reflexion de las mismas

por ende es muy valioso inducir los juegos para poder ayudar su aprendizaje de
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los nifios.

Del mismo modo, otro de los motivos por el cual los nifios lograron
resolver la competencia matematica resuelve problemas de cantidad, fue porque
los juegos didéacticos fueron creados de manera creativa y de manera muy
Ilamativa ya que se emplearon muchos materiales que acompariaron a que el nifio
pueda tener el interés en la actividad propuesta. A su vez, no se debe dejar de lado
la situacién que nos encontramos en tiempo de pandemia, a los padres de familia,
ya que fueron ellos quienes acompafiaron y motivaron a cada uno de sus nifios al
momento de realizar cada juego didactico, demostrando un compromiso con la
mejora de sus nifios en este aspecto de como aprender matematicas jugando
corporal, que contribuye al desarrollo integral del nifio.

524  Comparar el nivel de significancia de la pre y post prueba del
logro en la competencia matematica resuelve problemas de cantidad en los
nifios de la I.E.P Peruano Norteamericano del distrito de Coishco 2020, pre-
test y post-test posterior a la aplicacion de los juegos libres.

Segun Ferrero (1991), refiere que el juego es motivador ya que es uno
de los recursos mas didacticos que despiertan el interés de un estudiante al ponerle
a desarrollar un juego matematico ya que es motivador el acercamiento a ellos en
son de juego para ensefiarles matematica es el mejor método para poder mantener
concentrado al estudiante, el proceso del desarrollo del nifio esta ligado al juego.
Y de acuerdo al pre-test se observé que los nifios y nifias obtuvieron una
calificacion de C con respecto al logro de la competencia matematica resuelve

problemas de cantidad, en cambio, en el pos-test los resultados fueron distintos ya
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que se vio el aumento en porcentajes, arrojando que el 94% de los nifios
obtuvieron una calificacion de A en cuanto al logro de la solucién de problema de
cantidad, mostrando que mejoraron, también se pudo observar en el pre-test que el
94% de los nifios se encontraban con calificacion de C y en el post-test un 94% de
los nifios obtuvieron una calificacion de A, lo que se puede decir y destacar que
hubo un cambio significativo en los resultados. Los resultados obtenidos se
asemejan a Alarcén (2018), manifiesta que el trabajo de investigacion titulada
“Aplicacion de materiales educativos concretos para el desarrollo de los
aprendizajes de matematica en los nifios y nifias de tres afios de la institucion
educativa inicial “divino nifio Jests” de tingo maria, rupa rupa, leoncio prado,
donde los resultados obtenidos del pre-test evidenciaron que el grupo
experimental obtuvo menor e igual al logro B en desarrollo en las dimensiones del
aprendizaje de la matematica. A partir de estos resultaos se aplicd la estrategia
didactica a través de 12sesiones de aprendizaje. Posteriormente, se aplicé un pos-
test, cuyos resultados demostraron diferencias significativas (p=0,004) en el logro
de aprendizaje de la matematica. Se concluye aceptando la hipdtesis de
investigacion que sustenta que la aplicacion de materiales educativos concretos
como estrategia didactica desarrolla significativamente el aprendizaje de la
matematica en los nifios y nifias de tres afios de la Institucion Educativa Inicial
Divino Nifio Jesus de Tingo Maria, Rupa Rupa, Leoncio Prado, Huanuco-2018.

Es preciso sefialar que, los juegos didacticos mejoraron la
competencia matematica resuelve problemas de cantidad; ya que se tomo en

cuenta el contexto actual que estamos viviendo, debido a que se planificaron para
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ser aplicados en la comodidad de sus hogares sin la necesidad de hacer
uso de materiales que no tengan en casa; que fueran creados a corde la edad y a su
vez hizo la experiencia mas atractiva y divertida para el nifio.
525 Contrastacion de hipdtesis.

Para contrastar la hip6tesis de la investigacion “juegos didacticos para
mejorar la competencia matematica resuelve problemas de cantidad en nifios de
cinco afios dela institucién educativa particular peruano norteamericano, del
distrito de Coishco, provincia del santa, en el afio 20207, se trabajé en funcion de
la aplicacion de juegos didacticos, utilizandola prueba estadistica de Wilcoxon,
del que se obtuvo como resultado que el nivel de significancia es de p =0.00, por lo
tanto, se acepta la hipotesis del investigador: Los juegos didacticos mejoran la
competencia matematica resuelve problemas de cantidad en nifios de 5 afios. El
contraste de la hipétesis es corroborado con los resultados de Alarcén (2018),
manifiesta que el trabajo de investigacion titulada “Aplicacion de materiales
educativos concretos para el desarrollo de los aprendizajes de matematica en los
nifos y nifias de tres afios de la institucion educativa inicial “divino nifio Jests” de
tingo maria, Rupa Rupa, Leoncio Prado, Huanuco2018”, obtuvo el nivel de
significancia (p=0,004) en el logro de aprendizaje de la matematica. Se concluye
aceptando la hipotesis de investigacion que sustenta que la aplicacion de
materiales educativos concretos como estrategia didactica desarrolla
significativamente el aprendizaje de la matematica en los nifios y nifas.

Asimismo, Gavedia (2016), manifiesta que su investigacion titulada “Los

juegos didacticos en el desarrollo del area de matemaética en nifios del ler grado



88
de primaria de la institucion educativa Mercedes Indacochea Lozano de Huacho,
20167, los resultados obtenidos demostraron que existe una buena asociacion de
los juegos didacticos en el area de matematica debido a la correlacion de
Spearman que devuelve un valor de 0.817. En el andlisis se acepta la hipotesis
alterna. Concluyendo que los juegos didacticos se relacionan con el aprendizaje
del area de matematica.

Asimismo, Schoenfeld (2007), refiere que la ensefianza matematica debe
concentrarse en el desarrollo de actitudes para poder entender los conceptos y los
métodos matematicos permitiendo la capacidad de razonar y aplicar métodos para
resolver una variedad de problemas. Para que los nifios se sientan motivados a buscar
una solucidn a los problemas debe hacerlos propios, buscando su propio camino para
poder llegar a la solucion, considerando a si que no todas las tareas son problemas, esto
dependeréa de cada uno.

Asi como, Guzman (1984), relaciona al juego y a la matematica mediante un
pensamiento “el juego y la belleza estan en el origen de una gran parte de las
matematicas”, 10s matematicos anteriormente se la pasaban jugando y complementando
su ciencia, ¢porque nosotros no tratamos de aprenderla a través de la belleza del juego?
La matematica siempre ha sido un arte y juego, hay que tener siempre en cuenta que el
juego que se elija debe estar enfocado objetivos, pero de una manera motivadora donde
los alumnos tengan una buena predisposicion a aprender nuevas cosas, sino lograr
ensefarle el gusto para aprender las matematicas, asimismo las matematicas es un juego
gue se presenta los mismo estimulos que se dan en el resto del juego, sobre los que son

estrategia, ahi se logra primero aprender las reglas del juego, las jugadas principalesdel



juego, van experimentando para luego ir empleandolos en situaciones parecidas.
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VI. CONCLUSIONES

De los resultados analizados en los nifios de cinco afios en educacion inicial
mostraron que los nifios en cuanto al nivel de su aprendizaje al ejecutar juegos
didacticos para mejorar la competencia matematica resuelve problemas de
cantidad, se llego a las siguientes conclusiones.

1. Al identificar el logro en solucién de problemas de cantidad en el pre test los

alumnos de cinco afios se encontraban por debajo de las calificaciones
esperados, obteniendo los 16 alumnos una calificacion de C, referenciando
que los nifios tienen problemas para hacer seriaciones, correspondencia,
clasificar y comparar, para llevar a cabo su juego elegido.

Con respecto al nivel de la competencia matematica resuelve problemas de
cantidad se aplicaron 15 sesiones de juegos didacticos para mejorar la
competencia matematica en los alumnos de cinco afios donde se pudo
evidenciar que el 81 % de los nifios obtuvieron buenas calificaciones y fueron
mejorando progresivamente.

Luego de evaluar el logro en solucion de problemas de cantidad en el pos test
se demostro que los juegos didacticos si son importantes ya que los resultados
fueron favorables y los nifios de cinco afios muestran un incremento del 94%
obtuvieron una calificacion de A demostrando asi que los juegos didacticos
ayudaron mas a resolver problemas de cantidad.

Finalmente, segun los resultados que se obtuvieron un nivel de significancia al
contrastar la hipétesis entre el pre y post test, el valor de significancia de la

prueba estadistica que es p = 0.00, que es bajo con relacién a la significancia
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estandarizada de 0.05, por lo que indico que se rechaza la hipétesis nula, es decir que los

juegos didacticos mejoran significativamente la competencia matematica resuelve

problemas de cantidad en los nifios de cinco afios de la I.E.P. Peruano Norteamericano

del distrito de Coishco.

RECOMENDACIONES
A los padres de familia, promover mas al aprendizaje de sus hijos
incorporando los juegos didacticos para que ellos puedan aprender de una
manera mas fécil.
A los docentes realizar més actividades donde en sus sesiones incorporen los
juegos didacticos se recomienda ser mas motivadoras dentro del aula, en sus
clases es necesario que su ensefianza en las matematicas se adecUe de una
manera gue el nifio aprenda jugando, incentivar conmuchas estrategias que
puedan permitir que todos los nifios se puedan integrar sin ser excluidos y
puedan ser participes de las actividades matematicas que se presentara con la
unica finalidad que se puedan lograr el aprendizaje esperado.
A la L.E. se recomienda que deben realizar reuniones de trabajo donde
interfieran los padres de familia con sus respectivos docentes de cada aula con
la finalidad de que puedan a dar conocer su estrategia de aprendizaje que
emplearan durante el afio académico, con la unica finalidad de que se pueda

mejorar las estrategias para poder desarrollar un buen aprendizaje en los nifios.



92

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:
Caldas, M.(2009). Competencia Matematica En Nifios En Edad Preescolar.
Recuperado apartir de _

http://revistas.unisimon.edu.co/index.php/psicogente/article/view/1173.

Espinoza, M. (2019). Aplicacion de materiales educativos concretos para el
desarrollo de los aprendizajes de matematica en los nifios y nifias de tres
afos de la institucion educativa inicial “Divino Niiio Jesus” de Tingo
Maria, Rupa Rupa, Leoncio Prado, Huanuco-2018. Obtenido de
Repositorio Institucional Uladech Catolica:

http://repositorio.uladech.edu.pe/handle/123456789/11981

Fernandez, K. y Gutiérrez, 1. (2004). El pensamiento matematico informal de nifios
en edad preescolar. Revista del Instituto de Estudios Superiores en
Educacion, 5, 42-73. Recuperado a partir de

https://www.academia.edu/10988985/El pensamiento matem%C3%Altico infor

mal de ni%C3%Blos en edad preescolar Creencias y preC3%Alcticas de

docentes de Barranquilla Colombia

Lujan, Y. (2018). programa de psicomotricidad en las nociones matematicas.
Obtenido de Escuela de postgrado Universidad Ceésar Vallejo:

https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/14213/Paulino %20AT

V.PDF?sequence=1&isAllowed=y

Llanos, F. (2019). Programa de juegos didacticos para mejorar el aprendizaje en
el area de matematica en nifios de 5 afios del Nivel Inicial en la Institucion

Educativa Mariano Melgar La Esperanza 2018. Obtenido de Repositorio


http://revistas.unisimon.edu.co/index.php/psicogente/article/view/1173
http://revistas.unisimon.edu.co/index.php/psicogente/article/view/1173
http://repositorio.uladech.edu.pe/handle/123456789/11981
https://www.academia.edu/10988985/El_pensamiento_matem%C3%A1tico_informal_de_ni%C3%B1os_en_edad_preescolar_Creencias_y_pr%C3%A1cticas_de_docentes_de_Barranquilla_Colombia
https://www.academia.edu/10988985/El_pensamiento_matem%C3%A1tico_informal_de_ni%C3%B1os_en_edad_preescolar_Creencias_y_pr%C3%A1cticas_de_docentes_de_Barranquilla_Colombia
https://www.academia.edu/10988985/El_pensamiento_matem%C3%A1tico_informal_de_ni%C3%B1os_en_edad_preescolar_Creencias_y_pr%C3%A1cticas_de_docentes_de_Barranquilla_Colombia
https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/14213/Paulino_%20ATV.PDF?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.ucv.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12692/14213/Paulino_%20ATV.PDF?sequence=1&isAllowed=y

93
Institucional Uladech Catolica:

http://repositorio.uladech.edu.pe/handle/123456789/15772

Mamani, Y. (2019). estrategias didacticas para el desarrollo del pensamiento
matematico en aulas de 3 a 5 afios de una institucién educativa inicial
publica del distrito de san Martin de Porres, 2019 Recuperado de

https://repositorio.upch.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12866/8631/Estrat

eqgias CoronelMamani Yudith.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Minedu. (2015). ¢(Qué y cémo aprenden nuestros? Obtenido de Rutas de aprendizaje

version 2015: http://www.minedu.gob.pe/rutas-del-

aprendizaje/documentos/Inicial/Matematica-11.pdf

Minedu. (2016). Curriculo Nacional de educacién béasica. Obtenido de Programa

curricular de educacién inicial: http:// mww.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/programa-

curricular-educacion-inicial.pdf

Minedu. (2015). area de matematica. Obtenido de programacion curriclar basico para
nifios y nifias de 4 y 5afios:

http://mwww.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/programa-curricular-educacion-inicial.pdf

Ministerio de educacion y deportes. (2015). Dirigido a docentes y otros adultos
significativos que. Obtenido de educacion inicial:

https://www.unicef.org/venezuela/spanish/educini6.pdf

Montessori. (2012) Jugar y aprender el Método Montessori. Edit, Paidos Recuperado
de:

https://www.planetadelibros.com/libros contenido extra/37/36433 jugar y apr



http://repositorio.uladech.edu.pe/handle/123456789/15772
http://repositorio.uladech.edu.pe/handle/123456789/15772
https://repositorio.upch.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12866/8631/Estrategias_CoronelMamani_Yudith.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://repositorio.upch.edu.pe/bitstream/handle/20.500.12866/8631/Estrategias_CoronelMamani_Yudith.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://www.minedu.gob.pe/rutas-del-%20aprendizaje/documentos/Inicial/Matematica-II.pdf
http://www.minedu.gob.pe/rutas-del-%20aprendizaje/documentos/Inicial/Matematica-II.pdf
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/programa-curricular-educacion-inicial.pdf
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/programa-curricular-educacion-inicial.pdf
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/programa-curricular-educacion-inicial.pdf
http://www.unicef.org/venezuela/spanish/educini6.pdf
http://www.unicef.org/venezuela/spanish/educini6.pdf
https://www.planetadelibros.com/libros_contenido_extra/37/36433_jugar_y_aprender_con_el_metodo_montessori.pdf

ender con el metodo montessori.pdf

Perez, R. (2019). Juegos didacticos y el pensamiento l6gico matematico en los nifios
y nifias de 5 afios de la Institucion Educativa Inicial N° 425-1 de Esccana,
distrito Chilcas, San Miguel 2018. Obtenido de Repositorio Institucional
Uladech Catolica:

http://repositorio.uladech.edu.pe/handle/123456789/11642

Portal, A. (2019). programa de juegos didacticos para mejorar el aprendizaje en el

area de matematica en los nifios de 5 afios de la I.E. N° 12 provincia San

Marcos 2019. Obtenido de Repositorio Institucional Uladech Catolica:

http://repositorio.uladech.edu.pe/handle/123456789/13526

Quispe, M. ( 2020). Juegos tradicionales y el aprendizaje de la competencia resuelve

problemas de cantidad en nifios de cuatro afios de la institucion educativa

Brilliant Kids, del distrito Juliaca, provincia de San Roman, region Puno, 2019.

Obtenido de Repositorio Institucional Uladech Catolica:

http://repositorio.uladech.edu.pe/handle/123456789/16156

Ramos, C. (2020). Covid-19: la nueva enfermedad causada por un coronavirus.

Recuperado de http://201.131.57.75/index.php/spm/article/view/11276

Saldafia, M.(2018). Implementacion de estrategias de educacion personalizada
para favorecer el aprendizaje de nifios/as de cuatro afios en el area de
matematica de la Institucion Educativa Parroquial Corazén de Maria N°
251, Cajamarca, 2017. Obtenido de Repdsitorio Institucional Uladech

Catolica: http://repositorio.uladech.edu.pe/handle/123456789/5293

Sampieri, R. (2014). Metodologia de la Investigacion. Mexico D.F.: mcgraw- hill /


https://www.planetadelibros.com/libros_contenido_extra/37/36433_jugar_y_aprender_con_el_metodo_montessori.pdf
http://repositorio.uladech.edu.pe/handle/123456789/11642
http://repositorio.uladech.edu.pe/handle/123456789/13526
http://repositorio.uladech.edu.pe/handle/123456789/16156
http://repositorio.uladech.edu.pe/handle/123456789/5293
http://repositorio.uladech.edu.pe/handle/123456789/5293

interamericana editores, s.a. de c.v.

Soto, M. (2011 - 2012) “Ia aplicacion de Juegos Infantiles para el Desarrollo de
las Inteligencias Multiples en los Estudiantes de Segundo y Tercer Afio de
Educacion General Bésica de la Escuela Fiscal Mixta La Manal del Canton
la Mana Provincia
de Cotopaxi” Universidad Técnica de Babahoyo. Extension en Quevedo. Rios
Ecuador Facultad de Ciencias Juridicas sociales y de la Educacion. Recuperado de:

http://repositorio.uladech.edu.pe/bitstream/handle/123456789/11642/JUEGQOS DI

DACTICOS_PENSAMIENTO LOGICO_MATEMATICO PEREZ MEDINA R

AYDA%?20.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote. (2019). Cédigo de ética para la
investigacion. Recuperado de:

https://www.uladech.edu.pe/images/stories/universidad/documentos/2019/

codigo-deetica-para-la-investigacion-v002.pdf

Vygotsky, L. (1978) el desarrollo de los procesos psicoldgicos superiores.

Recuperado de: https://www.todostuslibros.com/libros/el-desarrollo-de-

los%20procesos-psicologicos-superiores 978-84-08-00694-7



http://repositorio.uladech.edu.pe/bitstream/handle/123456789/11642/JUEGOS_DIDACTICOS_PENSAMIENTO_LOGICO_MATEMATICO_PEREZ_MEDINA_RAYDA%20.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://repositorio.uladech.edu.pe/bitstream/handle/123456789/11642/JUEGOS_DIDACTICOS_PENSAMIENTO_LOGICO_MATEMATICO_PEREZ_MEDINA_RAYDA%20.pdf?sequence=1&isAllowed=y
http://repositorio.uladech.edu.pe/bitstream/handle/123456789/11642/JUEGOS_DIDACTICOS_PENSAMIENTO_LOGICO_MATEMATICO_PEREZ_MEDINA_RAYDA%20.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://www.uladech.edu.pe/images/stories/universidad/documentos/2019/codigo-deetica-para-la-investigacion-v002.pdf
https://www.uladech.edu.pe/images/stories/universidad/documentos/2019/codigo-deetica-para-la-investigacion-v002.pdf
https://www.todostuslibros.com/libros/el-desarrollo-de-los%20procesos-psicologicos-superiores_978-84-08-00694-7
https://www.todostuslibros.com/libros/el-desarrollo-de-los%20procesos-psicologicos-superiores_978-84-08-00694-7

Villegas, L. (2010) Investigacion sobre la etapa pre operacional y la nocién de
conservacion de cantidad en nifios de 3 a 5 afios del Colegio San José de la
Salle. Corporacion Universitaria Lasallista. tesis de grado. Licenciatura en
Preescolar. Recuperado de:

http://repository.lasallista.edu.co/dspace/bitstream/10567/639/1/Etapa preop

eracional conservacion ninos San Jose de la Salle.pdf

96


http://repository.lasallista.edu.co/dspace/bitstream/10567/639/1/Etapa_preoperacional_conservacion_ninos_San_Jose_de_la_Salle.pdf
http://repository.lasallista.edu.co/dspace/bitstream/10567/639/1/Etapa_preoperacional_conservacion_ninos_San_Jose_de_la_Salle.pdf




98

ANEXO 1: Instrumento

FICHA TECNICA

Nombre: Test de Evaluacion Matematica Temprana (TEMT)
Nombre Original: The Utrecht Early Mathematical Competence Test
Autores: J.E. H. van Luit, B. A. M. van de Rijt y A. H. Pennings
Adaptacion espafiola: José I. Navarro, Manuel Aguilar, Concepcion Alcalde,

Esperanza Marchena, Gonzalo Ruiz, Inmaculada
Menacho y Manuel G. Sedefio. Departamento de
Psicologia. Universidad de Céadiz.

Aplicacion: Individual

Ambito de aplicacion: 4 a7 afos

Duracion: Aproximadamente 30 minutos

Finalidad: Evaluacion del conocimiento numérico temprano.
Deteccidn de alumnado con dificultades de aprendizaje
numerico

Baremacion: Niveles de competencia matematica por grupos de edad

de 4 a7 afios

Material: Manual, laminas para las formas A, B y C, 20 cubos,

laminas sueltas para determinados items, 10 hojas de
registro para determinados items y 10 hojas de datos




Test de Evaluacion Matematica Temprana (TEMT)

DIMENSIONES

iy

5i

SERTACION

setn mes2d anb sef e souaw
tesad anb sesoo sef sejsand uelse opeipend 2nb U2 B[EURS

PEPIIUED A OTETIE) NS UNE2s wed 2p
SEPETEQ2] SE] 0D senosiad SE] B opu2Iun seaw] sef elngi

OTETIE] NS TNE2S
SELIOEUEZ SE] U0d s0[3w00 so] opuarum seawm] se] elngrg

olfe sewr [e oleq setm [2 apsap
SOPETAPIO TEISD S2[OGIE S0] IPUOP OPEIPEND ]2 E[ETIS

CORRESPONDENCIA

52107 owod soyund soyre} auan) anb opeIpend [2 e[ETRg

ojerd
un auan) ted 2p epeueqar eped apuop olhqgrp [2p eeURg

eyled eun auan osea eped anb U2 OpEIPEND [2 E[ELRS

olngrp 12 w2 Aet] sasnqoine
om0 sojimd sojue] auat) 2nb opeIpen 12 e[ET2S

opeEp 2
ensanm sojund oTmed soqno Ip PEPTUED ETISTT B] ESanuyg

CLASIFICACION

SOJTITI]2
¢ auatmeloexa nanan 2nb sofgrp sof sopo) e[eTag

elof] e152 U2 A 20b SOPEIPEND S0] SOPO] E[EURS

elor) e w2 Aeq 2nb soreled sof sopol eren2g

JEQIE] U=1121]) O anb SAJOUIOT 50T E[EU=Y

repen apand ou anb [ewmoE 12 E[EURS

-

COMPARACION

152 anb e1100 sew s3 anb ejqe] e e[eU2g

euanbad sewr e[an B E[EURS

2152 2nb sojund sew ausn anb opej [2 e[EURY

osanIs sewm zide] 12 e[eUag

0QqO7E 12 2u=n) anb 12 2nb oyfe sewr s2 anb oww [2 e[EUAS

Apellidos
¥
nombres

ND

01

04

05




100

ANEXO 2: Consentimiento informado
El presente consentimiento informado fue llenado y firmado por los 16
padres de familia del aula de 4 afios de la I.E.P. Peruano Norteamericano del
distrito de Coishco

UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

FACULTAD DE
EDUCACION Y
HUMANIDADES ESCUELA
DE EDUCACION

Consentim

iento informado

Formulario: de autorizacion de padres

Estimado padre de familia, el presente cuestionario es un instrumento de recoleccion de
datos del estudio

de investigacion titulado “Juegos didacticos para mejorar la solucién de problemas

de cantidad en nifios de cinco afios de la institucion educativa particular peruano
norteamericano, del distrito de Coishco, provincia del santa, en el afio 2020.”,
el mismo que no serd identificado con el nombre ya que es andnimo. Participaran
todos los nifios de 5 afios que los padres acepten libremente firmar el consentimiento
informado. Toda la informacién que proporcione en el cuestionario sera confidencial y
solo los investigadores podran tener acceso a esta informacion. No sera identificable
porque se utilizara un codigo numérico en la base de datos. Ademas, el nombre del nifio
no sera utilizado en ningin informe cuando los resultados de la investigacion sean

publicados.



101
DECLARACION DEL
CONSENTIMIENTO INFORMADO

(S T s

padre de familia de la Institucion Educativa

............................................................... con DNI.................acepto que
mi menor  hijo forme parte de la investigacion titulada

“Juegos didacticos para mejorar la solucion de problemas de cantidad en nifios de cinco
afios de la institucién educativa particular peruano norteamericano, del distrito de
Coishco, provincia del santa, en el afio 2020.

realizado por la estudiante Nima Juarez Thania Patricia, del ciclo VIII, de la
escuela profesional de educacion.

He leido el procedimiento descrito arriba y estoy completamente informado del
objetivo del estudio. El (la) investigador(a) me ha explicado el estudio y absuelto mis
dudas. Voluntariamente doy mi consentimiento para que mi menor hijo participe en
estainvestigacion.

Nombre del participante (Padres de familia) Firma del
participante (padre de familia)

Nombre de la persona que Firma de la persona
que
obtiene el consentimiento (nifio) obtiene el consentimiento

(estudiantes)
Fecha:_
/

/
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ANEXO 3: Permiso a la I.E.

L
UMV ERSIDAD CATOLIC A L0 ARIELES
CHIBBGTE
ESCUELA PROFESINAL DE EDUC AT KN
A e la Universalizsseitn de 1a Salud™
Chimbaote, 20 de seticenbre 2030
Eria).
ENEIQUETA TADDY MORALES

Direccora de la [LE P “Perpaps Normermearicano”
Jirde Unide #165 - Coizhen
Prezappe, -

¢ mi consideracita

Es un placer dingimne o wsied para expresar nuestro cocdial saludo en nomkee de la
Escuela Profesional de Fdwcaciéa de la Univessidad Catidica Los Angeles de Chiznboie. Fl
mscdive de la presente tiene por fnalidsd presentar 6 la estudiante NIMA JUARET THANIA
PATRICTA, com obdigo de nmtricula NEI10TLITI®RE, de la Camemn Profesicoal de Fduweackdn
Inicial, quits cjecutard de mawm remota o vishwl, el provecto de investigacidn tizulsdo
“JUEGOS DIDACTICOS PARA MEJORAR LA S0LUCION DE PROBLEALAS DE
CANTIDAD EN NMINOZ DE CINCO AMOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA
PARTICULAR PERUAND NORTEAAMERICAND, DEL DISTRITO DE COISHCO,
PREOVINCIA DEL SANTA EN EL ANO 200" dwanie los nweses de

setiembee, aotwhre y niviembee del preseme afis

Par este motiva, mucho agradecerd brindar las Geilidades a la estudiante en mencidn
o fin culmizar satisfectonamente su imvestigaciom el misnw que redundarh en beseficio de los

i e = Insdiiucion Educadiva.

Es espera de su amable atencidm, quedo de ussad

Ademinmnenne,
-
o
.. Y iy 1 L L L ) 1 N LR
Lo Ll TR b n e b R Rl
= - |
Azchi .'_-'r' L _ i .
- e i

i
= g, o Lgmasia giaders. iz Flosyy
e pann
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE: NOCIONES MATEMATICAS BASICAS

N e DIMENSIONES | items. Peortinenclal ancla? | Claridad’ Sugerencias.
COMPARACION Si ‘No. Si No Si No

1| 7 Sanald & rafio que es mas alla gua & que fene un gobo 7 < %

2| 2 Senala o lpiz mas grueso [gordo) 7

3 Sefais al kada qua lise mas punios gue este - < -

4 Sehala ta vela mas pagueha /

5 | Sefala ks |abla oue a6 mds corla gue sk « Tt "
CLASIFICACION Si_ | No | Si | Ne | & | Ne

& Sefala el snimal

7 Se!dahshomug_nnomm 4

$ | Sefals todce los parce que haymes\s[n_{a -

2 mmmcumw osla hop : 7 D

10 | Sefaia fodes los dibujos que benen mhﬁ ; 7z ’
GORRESFONOENGIA S | No | Si | No | &I | No

11| Enlmgs b prama cantidad de cubes coma punkos muasira ef dado - . .

12 _wdmummmmmwwmhﬂmd&{o s = =

13 | Sefis el cuadrado en el que caca vasa bee una peits (50rbete) :

14| Safila & dbujo donds cada rebanads da per lene un plalo, : , =

15 | Sefigfa & cuardrads aus ene tanlos puntos como Sores A .
SERIACION St No St No st No

18| Sefals & cuadvads dor los drboles sstin andenades del mas bajo o mas ako 2 i ‘

17 | Dibyalae lineas Lvendo 2 fas pamonas con s rebanadas de pan seqin sy /
amafo y caniddag <

18 %&tmmmmmgmm__ s -

19 | Sefala en que lugar de 1a fila encaga e s ”

20 Sendumqwmmwpuwmmdnbwmmnuqn 7 e ’
pasan mas:

Observaciones (precisar si hay tlﬂdﬂﬂﬂ.; =3l ny =4 th R
Opinion de aplicabilidad: Aplicable P ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apeltidos y nombres del juez valldador.MMgLi.‘..,_..\b.‘._,"!. T ?.‘:3!?.3‘.‘.&!“\‘).... Tr‘*‘@“\. ..... M e Lo 5
Especialidad del v.umf)*"‘“"'wz'\‘*‘-"a-""ﬁﬂumﬂ ............. e SONNG, m— S SR el

e MR k) 20 .
'Perlinencia Bl ilem comesponde 3l conpepio ledeco Somulado: o)
Relevancis: El fisn es aotopiado para representar f componsnts o
dimeneién espacifics dal consindo
Clarided; Se entiende si dilaitad slguna & snurciado del ilem, s
concen, &k ¥ dicsdo

Nots: Suficencia =e dica aufliencia cuando bos ftems planteados
son suficentes ara medy fa dimensin




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE: NOCIONES MATEMATICAS BASICAS

Pertinencia’ |[Relevancia®

~ Claridad®

DIMENSIONES [ items
-

$i | No | Si | Ne

1. Sehala & nifio que &5 mas alla cus el que Sens un giobio

v ”

2 Sefula el lipiz més grueso {gordo)

Safiela sl lecdd qua bene Mas punios qus st

Servya b wia mbs pocquedia

_Sefa's & 1sbin oua ee més corta que esls
CLASIFICACION

Sefas &l animal gua no pueds nadar

.DL\M‘

Sefab los hombres yue ng lienan berba

Sefala lodos los pagaroe que hay en asta hojs

‘Sefiaia odes ke cuadraios qus hey en sste haja

Sefas odee loa dibujos oue lensn exaslamenis § cemenios

CORRESPONDENCIA

Entraga 2 misma canlidad 08 cubos coro punios nuesks o dado

vvln.-.

Sefaia ol cuadrado que bene fanios punics como autobuses hay en & diwo”

s«mummmelquaaﬂnmm\mm(m

Serala ol dbup donda cada rebanada de pan tene un plato.

Saeiiala ol cssdrado cue bene tankos punios como flores

SERACION

sl |-

No

Sz &l cusdiado dorde los irboles estan ordanacas dal mds bao &l mas alke

Oibga tas lineas uniendo a ias personas con |as rebanadas da pan saqin s
tamaha y cantidad

-

Uiufs las lineas uniende |0 consgss con Las 2anahonas sagin su tsmain

Senaia an qus fugar de |a fila encaja la casa

MR

Sefiala e oue cusdrado astin puesias las cosas de las que pasan ménas a las que
Dessnmde

Obsearvacionsas (precisar si hay suficiencia):

Opinion de apiicabliidad:  Aplicable [ ] Aplicable después de corregir [ ]
Apsilidos y nombres dal Juez velldador, D Mgt ... o0 TAL. AYTO GONOES ... i DN BTRGB2YE ..

Especlalidad del valldador:............ S RN I R o

Pastinencia: B e coresponds & concepio tednoo foemulada
*Relevancia: £l Item a5 spropiado para rapresantar al components o
dimenson aspecifica def construcio

Claridad: Se enfarsle sin diicullad alguna ol enunciado dol Som, e
LOGing, sackn y deroio

Nota: Sulcencia, se dos siifcienca aumndo los Rems planieados
pon suficientes pars medin & dimenaibo

No aplicable [ ]

R L e L )

LERLAT T R L L) -

.3&....5-.4!&!@& 204 &

%“5’/“*/‘)

Flmadol&pcnouiomm



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE: NOCIONES MATEMATICAS BASICAS

N° DIMENSIONES [ items Pertihend-' [Relevancia® | Claridad® Sugerencias

COMPARACION S St Ne Si_| Ne

1. Sefala & i que & ms alla que & que tene Un gobo

2. Sefala of 13pa més aruesn (gordo)

Sehala fa vala més

1
z
3 Sdbh&hdoggbwemasmﬂg@
4
§ | Sefsla ja labla que &5 més coda que esta

Cl.hSlFleCth Si No St No | Si No

mdmmﬁmmmw

Senala los hombres que 1o ienen barba

&

7

3 | Sehala wdoslos pijues que hay enesia hoja
8 | Sehals todus los cuadrades que hay en asts hoja

10| Sehsia todos ios dbujos que Banen exactaments 5 slemenice

CORRESPONDENGIS Si | Na | SE | No | si | Ne

11| Endreqa ls mvema cantidad da cubos como punios muestia &l dado

12 | 'Senalad anacadog»_emtanwgpmbsmoamhmhayen al dibujo
13 | Sedala & cuadrsdo en & gue cady vaso Bene wna

14 | Sefals el QEWMDMWGQQM tene un pisto,

15 | Sefsla & cuadisdo que fene Lankss punios como Slores

SERINTION St No Sl No No

]

16 | Sefals el cyatrado donde bos Sboles witin ordenados del mas baje & mas afo
17 Mahsmmmwslsmcmmmgdwmmw
tamaio ¥ cnbidad

18| Dibua as hneas uniendo 106 Soneps con |as zanshorias segln su samae

19 mmquanmwlam

20 &quwamrw&mpmmwademmmmnhsu
mas

=

Observaciones (precisar si hay suficiencia);
Opinién de aplicabilidad: Aplicable [~ Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombras del juez vaAador. DI MG: .../l dedsiius s borsitondstuctutsaboms i lonbussianibisiateitind 0 DNEuasiiendosloshoatoeiiseetndsomaraessenns

Esmlaluad dd Vawm..... u-cg-i.’ - o' - -.’\- -" ‘i '.I\::-o'a““ ------ l---.‘--‘-.\-n‘._l-?-u_--o--..n‘-u-o--¢--o»‘-‘--------uhb‘uoat-b-..-.-‘-’q oooooo ) LLEE LR e

| _ el 10 e B 20,
'Pertinencia £l dem comasponds 3l concepio tediico farmulado.
*Relevancia: £l fam es agropiado pars represanter & componane o
Claridad: S& enbende s dificallad akguna o snunciade del item, &s U Lt s o Sdrrts poiain P
conise, exacko y dinecto N

Nota: Sufickincia, so dice sulickensia suande los fems planteadcs Firma del Experto Informante,
2oy suliciEnies para medy s dimensitn
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 01

I.- DATOS INFORMATIVOS:

1.1. ILE. : PERUANO NORTEAMERICANO
1.2. LUGAR : COISHCO

1.3. ACTIVIDAD N° 01

1.4. EDAD : 5 Afos

1.5. AULA : LOS LEONCITOS

1.6. PRACTICANTES : THANIA NIMA JUAREZ

I1. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:
JUGAMOS A DESCRIBIR LOS ATRIBUTOS

111 PREPARACION PARA LA ACTIVIDAD

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢ Qué necesitamos hacer antes de la ¢ Qué recursos o0 materiales se usara en esta
actividad de aprendizaje? actividad de aprendizaje?

e Preparar el lugar donde

realizaremos nuestra interaccion e Objetos que tienen distintas formas
con los nifios. de las figuras geométricas
e Seleccion de materiales, para e Plumones
realizar nuestra actividad e Bloques ldgicos
e Seleccionar distinta s imagenes de e Mi amigo come galletas
animales. e Galletas de forma cuadrada
' T —
s I]i
| #.
e Internet

e Zoom




IV. ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoques Actitudes o acciones observables
transversales

ENFOQUE DE
BUSQUEDA DE
LAEXCELENCIA

Forma estudiantes que sean capaces de adaptarse a 'los cambios para
garantizar su éxito personal y social

Recursos
SECUENCIA ESTRATEGIAS materiale>s/

METODOLOGIC
A

La maestra saluda con amor a todos los
Planificén nifios, realizando actividades  |Dialogos, control de 45
rutinarias, cantamos junto a los nifios  [asistencia,plumones
una cancion de bienvenida, llamada: MIN
HOLA, HOLA, U.
HOLA
¢COMO ESTAN?
YO MUY BIEN ¢Y
TU QUE TAL?
- Agradecemos a Dios.

- Les muestro los bloques légicos
que tengo yo desde casita, y le
invitamos a que también ubiquen
sus bloques sobre la mesa

... | Se ubican en el lugar que han elegido, se £
Organizacion| distribuyen los materiales, preparan el espacio Blogues logicos de

donde van a jugar. colores.
Ejecucién ~ Bloques
- Después de haber sacado los bloques. 16gicos
- Vamos agrupando todas las imagenes - Amigo8me
que tengan la misma forma de cada galleta

una de las figuras geométricas.

- Empezamos a describir cuatro
atributos, su color, forma, tamafo y
grosor en cada uno de ellos.

- Les ensefio a mi amigo come galletas
y solo introduciremos en su boca las
figuras de acuerdo a los atributos que
se pide.




El juego a terminado, los nifios observan el

Orden reloj y guardan los juguetes limpian y dejan el
espacio utilizado.
Los nifios por grupos de juego dialogan junto iz
Socializacién | con sus compa%erosy comentan sobre su Dialogos y
juego de manera individual y libremente. preguntas

Representacion

Individualmente representan la actividad que
han realizado indicando los objetos mas
grande y pequefio que han encontrado en sus
materiales de juego.
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I.- DATOS INFORMATIVOS:

1.7. I.E. : PERUANO NORTEAMERICANO

1.8. LUGAR : COISHCO

1.9. ACTIVIDAD N° 02

1.10. EDAD :5 Afos

1.11. AULA :LOS LEONCITOS

1.12. PRACTICANTES : THANIA NIMA JUAREZ

II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:
JUGAMOS A LOS PIRATAS

111 PREPARACION PARA LA ACTIVIDAD

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢ Qué necesitamos hacer antes de la ¢ Qué recursos o0 materiales se usara en esta
actividad de aprendizaje? actividad de aprendizaje?

e Preparar el lugar donde

realizaremos nuestra interaccion
con los nifios.

e Seleccion de materiales, para
realizar nuestra actividad

e Seleccionar distinta s imagenes de
animales.

Barba postiza

Iméagenes de piratas sin barba
Imégenes de piratas con barba
Barco

Carita feliz y triste

Juanito el pirata

Internet




IV. ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoques Actitudes o acciones observables
transversales
ENFOQUE DE (o e norsonat v sacia] —rerse &/los camblos para
BUSQUEDA DE

LAEXCELENCIA

Recursos
SECUENCIA ESTRATEGIAS materiale}s/

METODOLOGIC
A

La maestra saluda con amor a

Planificén todos los nifios, realizando Dialogos, control de 45
actividades rutinarias, les asistencia,plumones M
contamos el cuento llamado
el pirata barba roja.

EL PIRATA BARBA ROJA U.
Habia una un gran pirata que tenia sus
grandes tesoros, él tenia su gran
embarcacion donde vivian méas piratas
ellos recorrian todas las islas en busca de
grandes tesoros, y en cada una de ellas e,
ibas viviendo muchas aventuras. §

- Agradecemos a Dios.

- Preguntamos mis nifios ¢qué dia serd
hoy?

- Seguidamente pedimos a los nifios
que se acerquen a su ventana mientras
cuento del 1 hasta 10, al regresar le
preguntamos pudieron observar mis
nifos
cquién salié el dia de hoy? ¢Salio el
sefior sol o la sefiora nube?

- Muy bien mis nifios ahora vamos a
escuchar una cancion, estemos muy
atentos

0 ... | Se ubican en el lugar que han elegido, se
rganizacion| distribuyen los materiales, preparan el espacio
donde van a jugar.




Ejecucion

- Muy bien mis nifios que nos dice
la cancion ¢el pirata se habia
perdido verdad? ¢ustedes saben
que los piratas tienen una barba
grandota, pero les cuento que el
pirata que se perdio ven en la
imagen que tiene barba me
ayudan a encontrarlo.

- Presentamos 5 barbas y las pongo en
mi pirata.

- ¢hiflos ustedes creen que
encontramos al pirata perdido? Si
muy bien

- Después de haber sacado las barbas y
de haber encontrado a Juanito el
pirata, sacamos imagenes de personas
que si tienen barbar y personas que no
tienen barba y las colocamos en la
pizarra.

- Me coloco la barba para g los nifios me
puedan ver con barba y sin barba.

- Vamos a agrupar a las personas que
tienen barba y agrupamos a los que no
tienen barba.

- Con la ayuda de nuestro &baco
marcamos cuantas personas con barba
observamos.

5 barbas
Abaco
Pizarra
Plumones
Iméagenes de
personas con
barba y sin
barba

Orden

El juego a terminado, los nifios observan el
reloj y guardan los juguetes limpian y dejan el
espacio utilizado.

Socializacion

Los nifios por grupos de juego dialogan junto
con sus comparieros y comentan sobre su
juego de manera individual y libremente de
como se sintieron al momento que
reconocieron las personas con barba y sin
barba.

Dialogos y
preguntas

Representacion

Individualmente representan la actividad que
han realizado indicando la cantidad que
encontraron de personas con barba y sin
barba, representandolo en su abaco.




I.- DATOS INFORMATIVOS:

1.13. IE
1.14. LUGAR : COISHCO
1.15.  ACTIVIDADN® 03
1.16. EDAD : 5 Afios

1.17.  AULA:LOS LEONCITOS
1.18. PRACTICANTES

II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 03

: PERUANO NORTEAMERICANO

: THANIA NIMA JUAREZ

Jugamos con nuestro abaco

111 PREPARACION PARA LA ACTIVIDAD

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢ Qué necesitamos hacer antes de la
actividad de aprendizaje?

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

e Preparar el lugar donde
realizaremos nuestra interaccion
con los nifos.

e Seleccién de materiales, para
realizar nuestra actividad

e Seleccionar distinta s imagenes de
animales.

Iméagenes de aves
Iméagenes de 2 arboles.
Plumones

Sonido de aves

e [nternet

e Zoom




IV. ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoques Actitudes o acciones observables
transversales

ENFOQUE DE
BUSQUEDA DE
LAEXCELENCIA

Forma estudiantes que sean capaces de adaptarse a 'los cambios para
garantizar su éxito personal y social

Recursos
SECUENCIA ESTRATEGIAS materiale}s/

METODOLOGIC
A

La maestra saluda con amor a todos los
Planificén nifios, realizando actividades rutinarias, Dialogos, control de 45
cantamos junto a los nifios una cancion asistencia,plumones

de bienvenida, llamada: M
HOLA, HOLA, HOLA IN
.COMO ESTAN? U.
YO MUY BIEN ¢Y TU QUE
TAL?

- Agradecemos a Dios.

- Preguntamos mis nifios ¢qué diasera
hoy?

- Seguidamente pedimos a los nifios
que Se acerquen a su ventana
mientras cuento del 1 hasta 10, al
regresar le preguntamos pudieron
observar mis nifios
¢quién sali6 el dia de hoy? ¢Salio el
sefior sol o la sefiora nube?

- Muy bien mis nifios ahora vamos a
escuchar una cancion, estemos muy
atentos.

0 .__ .. | Se ubican en el lugar que han elegido, se
rganizacion distribuyen los materiales, preparan el espacio
donde van a jugar.

- Abaco




Ejecucion

- Les enseflamos una celda de huevos
- Cantamos la cancion titulada:

LA GALLINA TURULECA

Déjolo
a0,
7S

e

Muy bien mis nifios ¢Cuéantos huevos habia

puesto la gallina turuleca?

- Presentamos las iméagenes de huevos
uno por uno y lo colocamos en la
pizarra Al ritmo de la cancién vamos
abriendo los huevitos Después de
haber realizado el conteo de los 10
huevos, colocamos 2 arboles en la
pizarra.

- Enun arbol colocamos 7 aves y en el
otro colocamos 10.

- Encerramos en el arbol que tiene 10
aves.

- Altener el arbol con las 10 haber

realizamos el conteo del 1 al 10.

- Realizamos el conteo en nuestro
abaco solo contamos 10 cuentas de
color amarillo.

Cuentas de
color
amarillo.
Radio.
Imégenes de
huevos u unal
gallina.

Orden

El juego a terminado, los nifios observan el
reloj y guardan los materiales que utilizamos
para realizar el juego, limpian y dejan el
espacio utilizado.

Socializacion

Los nifios por grupos de juego dialogan junto
con sus comparieros y comentan sobre su
juego de manera individual y libremente.

Dialogos y
preguntas




Representacion

Individualmente representan la actividad que
han realizado indicando los objetos mas
grande y pequefio que han encontrado en sus
materiales de juego.




/\\ :
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 04

I.- DATOS INFORMATIVOS:
1.19. LE. :PERUANO NORTEAMERICANO

1.20. LUGAR : COISHCO
1.21. ACTIVIDAD N° 04

1.22. EDAD : 5 Afios
1.23. AULA:LOS LEONCITOS

1.24.  PRACTICANTES :THANIA NIMA JUAREZ
I1. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:

Jugamos con nuestro bloque logico

111 PREPARACION PARA LA ACTIVIDAD

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢ Qué necesitamos hacer antes de la ¢ Qué recursos o0 materiales se usara en esta
actividad de aprendizaje? actividad de aprendizaje?

e Preparar el lugar donde e Imagenes de cuadrado
realizaremos nuestra interaccion e Objetos que tienen distintas formas
con los nifios. de las figuras geométricas

e Seleccion de materiales, para e Plumones
realizar nuestra actividad e Bloques Idgicos

e Seleccionar distinta s imagenes de e Miamigo come galletas
animales. e Galletas de forma cuadrada

r T —
-
e Internet

e Zoom




IV. ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoques Actitudes o acciones observables
transversales

ENFOQUE DE
BUSQUEDA DE
LAEXCELENCIA

Forma estudiantes que sean capaces de adaptarse a 'los cambios para
garantizar su éxito personal y social

SECUENCIA ESTRATEGIAS Neellen Tiempo

METODOLOGIC
A

La maestra saluda con amor a todos los
Planificén nifos, realizando actividades  |Didlogos, control de 45
rutinarias, cantamos junto a los nifios  [asistencia,plumones

una cancién de bienvenida, lamada: M
HOLA, HOLA, IN
HOLA U.

¢COMO ESTAN?
YO MUY BIEN ;Y
TU QUE TAL?
- Agradecemos a Dios.

- Les muestro los bloques Idgicos
que tengo yo desde casita, y le
invitamos a que también ubiquen
sus blogues sobre la mesa

... | Se ubican en el lugar que han elegido, se £
Organizacion | gistribuyen los materiales, preparan el espacio Bloques logicos de

donde van a jugar. colores.
Ejecucion ~ Bloques
- Después de haber sacado los bloques. 16gicos
- Vamos agrupando todas las imagenes - Amigone
que tengan la misma forma de cada galleta

una de las figuras geométricas.

- Empezamos a describir cuatro
atributos, su color, forma, tamafio y
grosor en cada uno de ellos.

- Lesensefio a mi amigo come galletas
y solo introduciremos en su boca las
figuras de acuerdo a los atributos que
se pide.




El juego a terminado, los nifios observan el

Orden reloj y guardan los juguetes limpian y dejan el
espacio utilizado.
Los nifios por grupos de juego dialogan junto iz
Socializacién | con sus compa%e(os y comentan sobre su Dialogos y
juego de manera individual y libremente. preguntas

Representacion

Individualmente representan la actividad que
han realizado indicando los objetos mas
grande y pequefio que han encontrado en sus
materiales de juego.




l.- DATOS INFORMATIVOS:

R

t@:

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 05

1.25. LLE. :PERUANO NORTEAMERICANO

1.26. LUGAR : COISHCO
1.27. ACTIVIDAD N° 05

1.28. EDAD : 5 Afios
1.29. AULA:LOS LEONCITOS

1.30. PRACTICANTES :THANIA NIMA JUAREZ

I1. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:

Jugamos y ordenemos del 1 al 5

111 PREPARACION PARA LA ACTIVIDAD

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢ Qué necesitamos hacer antes de la
actividad de aprendizaje?

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

@

e Preparar el lugar donde
realizaremos nuestra interaccion
con los nifios.

e Seleccién de materiales, para
realizar nuestra actividad

e Seleccionar distinta s imagenes de
animales.

Objetos.
Iméagenes
Plumones

Internet
e Zoom




IV. ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoques Actitudes o acciones observables
transversales

ENFOQUE DE
BUSQUEDA DE
LAEXCELENCIA

Forma estudiantes que sean capaces de adaptarse a 'los cambios para
garantizar su éxito personal y social

Recursos y
NEUC RS

SECUENCIA ESTRATEGIAS
METODOLOGIC
A

La maestra saluda con amor a todos los
Planificén nifos, realizando actividades  |Dialogos, control de 45
rutinarias, cantamos junto a los nifios  |asistencia,plumones

una cancién de bienvenida, llamada: M
HOLA, HOLA, IN
HOLA U.

¢COMO ESTAN?
YO MUY BIEN Y
TU QUE TAL?
- Agradecemos a Dios.

- Les muestro los bloques Idgicos
que tengo yo desde casita, y le
invitamos a que también ubiquen
sus bloques sobre la mesa

... | Se ubican en el lugar que han elegido, se £
Organizacion | distribuyen los materiales, preparan el espacio Bloquesl logicos de
donde van a jugar. colores.




Ejecucion

- Les mostramos un guante de color
negro puesta en nuestra mano.
- Cantamos la cancion titulada:

5 RATONCITOS
TWIST

Vv
o

- Muy bien mis nifios que habra en
nuestra caja, sera ¢juguetes?,
icomida?

Presentamos los 5 ratoncitos

- Después de haber sacado a todos
ratoncitos de la caja, les mostramos 5
figuras geométricas y la pegamos en
la pizarra.

- Contabilizamos las figuras
geométricas.

- Asignamos a cada una de ellas el
primero, segundo, tercero, cuarto y
quinta figura geométrica.

- De esa manera ordenamos las figurag
geométricas.

- Encerramos solo los conjuntos donde

hay 5 elementos

Ahora realizamos el conteo con la ayuda de
nuestros bloques lo6gicos donde los cuadrados
serén primero, los circulos segundos, los
triangulos terceros, los rectangulos cuartos y
los rombos los quintos.

- Bloques
l6gicos

- Titere de
mano de un
gato

- Titere de
dedo de 5
ratoncitos

Orden

El juego a terminado, los nifios observan el
reloj y guardan los juguetes limpian y dejan el
espacio utilizado.

Socializacion

Los nifios por grupos de juego dialogan junto
con sus compareros y comentan sobre su
juego de como contaron hasta el 5 de manera
individual y libremente.

Diélogos y
preguntas




Hacen la representacion con el conteo de sus
Representacion [plogues logicos.




I.- DATOS INFORMATIVOS:

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 06

1.31. LE. :PERUANO NORTEAMERICANO
1.32. LUGAR : COISHCO

1.33. ACTIVIDAD N° 06

1.34. EDAD :5 Afios

1.35. AULA:LOS LEONCITOS

1.36. PRACTICANTES

I1. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:

: THANIA NIMA JUAREZ

Jugamos con nuestro domino y ordenamos del 1 al 6

111 PREPARACION PARA LA ACTIVIDAD

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢ Qué necesitamos hacer antes de la
actividad de aprendizaje?

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

e Preparar el lugar donde
realizaremos nuestra interaccion
con los nifos.

Seleccion de materiales, para
realizar nuestra actividad
Seleccionar distinta s imagenes de

animales.

Imégenes del nimero 6

6 objetos de distintos grupos:
colores, plumones, juguetes
Plumones

carita feliz y triste

Una canasta

fichas de domino

ué ficha de dominé es la que falta?
10 tienes quo saber jugar domind)

I

?

?
TA: las fichas pueden usar desde 0 o 6 puntos

Internet
Zoom




IV. ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoques Actitudes o acciones observables
transversales

ENFOQUE DE o porsonaly ol e
BUSQUEDA DE

LAEXCELENCIA

SECUENCIA ESTRATEGIAS REELIE08 Y

materiales Tiempo
METODOLOGIC

A

La maestra saluda con amor a todos los

Planificon nifos, realizando actividades  |Diélogos, control de 45
rutinarias, cantamos junto a los nifios  [asistencia,plumones M
una cancion de bienvenida, llamada:

HOLA, HOLA, IN
HOLA U.
¢COMO ESTAN?
YO MUY BIEN ¢Y
TU QUE TAL?

- Agradecemos a Dios.

- Les muestro los bloques Idgicos
que tengo yo desde casita, y le
invitamos a que también ubiquen
sus blogues sobre la mesa

Se ubican en el lugar que han elegido, se | -
distribuyen los materiales, preparan el espacio| juguetesPlum
donde van a jugar.

Organizacion

ones colores




Ejecucion

- Le mostramos el numero 6
- Cantamos la cancion titulada:

LA CANCION DEL 6

NN W e

= El 6 es una pera
redonda y con rabito,
si comes mucha fruta
no te pondrds malito. £
S Si quieres escribirlo
ponte a practicar.
Sal para la izquierda
g baja y baja, =

= . _.__ labarrigayyaesta..
Seis SEIs
ImdgenesE-ucati ascom

2 By acrbio

- Después de haber sacado los 6
elementos que contenia la canasta

- Agrupamos los colores con 6
elementos.

- Agrupamos los plumones con 6
elementos

- Agrupamos los juguetes con 6
elementos.

- Ahora las 3 cestas colocas colocar en
una cesta 5 pelotas, en la otra cesta
colocar 4 pelotas y la otra cesta 6
pelotas.

- Realizamos el conteo de cada una de
las agrupaciones que estaban en cada
cesta.

- En la cesta que tiene 6 elementos
colocamos la cara feliz

Ahora asignamos a los nifios que, desde casita,
realizo mi actividad contando con su abaco
donde solo encuentre 6 puntos.

Numero 6
Colores
Plumones
Juguetes
Cestas
Pelotas
Domino
Caritas
felices

Orden

El juego a terminado, los nifios observan el
reloj y guardan los juguetes limpian y dejan el
espacio utilizado.

Socializacion

Los nifios por grupos de juego dialogan junto
con sus comparieros y comentan sobre su
juego de manera individual y libremente.

Diélogos y
preguntas




Representacion

Individualmente representan la
actividad que han realizado indicando
los objetos agrupen elementos que
tengan 6 cantidades y buscan en su
domino solo los que tienen 6 puntos.




&

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 07

I.- DATOS INFORMATIVOS:
1.37. |.E.: PERUANO NORTEAMERICANO

1.38. LUGAR : COISHCO

1.39. ACTIVIDAD N° 01

1.40. EDAD : 5 Afos

141. AULA : LOS LEONCITOS

1.42. PRACTICANTES : THANIA NIMA JUAREZ

I1. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:
Jugamos y hacemos correspondencia con los bloques 1dgicos

111 PREPARACION PARA LA ACTIVIDAD

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢ Qué necesitamos hacer antes de la ¢ Qué recursos o0 materiales se usara en esta
actividad de aprendizaje? actividad de aprendizaje?

e Preparar el lugar donde

realizaremos nuestra interaccion e Imégenes de sillas
con los nifos. e Imagenes de mesas
e Seleccion de materiales, para e Iméagenes de cucharas
realizar nuestra actividad e Imégenes de platos
e Seleccionar distinta s imagenes de o | paiemie
animales. (6"
e Internet

e Zoom

@



IV. ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoques Actitudes o acciones observables
transversales
i n r | mbi r
ENFOQUE DE (o o ereomal v il i aree & los cambios pare
BUSQUEDA DE

LAEXCELENCIA

R .
SECUENCIA ESTRATEGIAS o erialo Tiempo

METODOLOGIC
A

La maestra saluda con amor a todos los
Planificén nifos, realizando actividades  |Didlogos, control de 45
rutinarias, cantamos junto a los nifios  [asistencia,plumones

una cancién de bienvenida, lamada: M
HOLA, HOLA, IN
HOLA U.

¢COMO ESTAN?
YO MUY BIEN ;Y
TU QUE TAL?
- Agradecemos a Dios.

- Les muestro los bloques ldgicos
que tengo yo desde casita, y le
invitamos a que también ubiquen
sus blogues sobre la mesa

... | Se ubican en el lugar que han elegido, se £
Organizacion | distribuyen los materiales, preparan el espacio Bloquesl logicos de
donde van a jugar. colores.




Ejecucion

- Invitamos a Fatima ella nos traera
una caja misteriosa dentro de ella
nos muestra un bebe, una media, un
raton, lluvia, queso, un chupén, un
zapato y un paraguas.

- Cantamos la cancion titulada:

¢QUE SERA LO QUE TENGO
AQUI?

=

[ B4

- Después de haber hecho
correspondencia él bebe con el
chupon, la lluvia con el paraguas, el
raton con el queso, la media con el
zapato procedemos a realizar mas
correspondencias.

- Ahora procedemos a poner 5
imagenes de mesas y 6 imagenes de
sillas las cuales daremos
correspondencia con cada una deellas
de la misma manera los platos y las
cucharas.

- De esta manera hicimos
correspondencia de los objetos de
acuerdo a la cantidad con cada una de

ellas.

Ahora asignamos a los nifios que, desde casita,
realizo mi actividad en la hojita de aplicacién
haciendo correspondencia con nuestros
bloques légicos

Bloques
l6gicos
Caja
misteriosa
Media
Zapato
Paraguas

Orden

El juego a terminado, los nifios observan el
reloj y guardan los juguetes limpian y dejan el
espacio utilizado.

Socializacion

Los nifios por grupos de juego dialogan junto
con sus comparieros y comentan sobre su
juego de manera individual y libremente.

Diélogos y
preguntas




Representacion

Individualmente representan la actividad que
han realizado indicando correspondencia con
los blogues ldgicos.




',\/@
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ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 08 5

I.- DATOS INFORMATIVOS:

1.43. |.E. : PERUANO NORTEAMERICANO

1.44. LUGAR :COISHCO

1.45. ACTIVIDAD N® 01

1.46. EDAD :5 Afos

1.47. AULA :LOS LEONCITOS

1.48. PRACTICANTES : THANIA NIMA JUAREZ

I1. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:

Jugamos y hacemos relacion con nuestras fichas de domin6

111 PREPARACION PARA LA ACTIVIDAD

ANTES DEL APRENDIZAJE

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

e Preparar el lugar donde

realizaremos nuestra interaccion e 4 cestas vacias.
con los nifos. e 4 polos
e Seleccidn de materiales, para e 4 lapices
realizar nuestra actividad e 4 nifios
e Seleccionar distinta s imagenes de e Plumones
animales. e tarjetas
N h
\) 4P \),[ ),{J)/ N 4P

ImmgTammglymmgn

e Internet
e ZooOm




IV. ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoques Actitudes o acciones observables
transversales
i n r 'l mbi r
ENFOQUE DE (o e ereonal v et e @ los camblos pare
BUSQUEDA DE

LAEXCELENCIA

R .
SECUENCIA ESTRATEGIAS o erialo Tiempo

METODOLOGIC
A

La maestra saluda con amor a todos los
Planificén nifos, realizando actividades  |Didlogos, control de 45
rutinarias, cantamos junto a los nifios  [asistencia,plumones

una cancién de bienvenida, lamada: M
HOLA, HOLA, IN
HOLA U.

¢COMO ESTAN?
YO MUY BIEN ;Y
TU QUE TAL?
- Agradecemos a Dios.

- Les muestro los bloques Idgicos
que tengo yo desde casita, y le
invitamos a que también ubiquen
sus blogues sobre la mesa

.., | Seubican en el lugar que han elegido, se : ‘o
Organizacion| distribuyen los materiales, preparan el espacio Flchas'dk;a domino.
donde van a jugar. Abaco




Ejecucion

- Muy bien mis nifios que habra en
nuestra caja, sera ¢juguetes?,
jcomida?

- Presentamos las iméagenes uno por una
y lo colocamos en la pizarra

- ¢Nifios ustedes creen que todos
estos animalitos viviran en el
mismo lugar? Si muy bien

- Después de haber sacado a todos los
animales de caja, ahora sacamos las
dos laminas de paisajes la primera es
el mar y la segunda un bosque y lo
pegamos en la pizarra.

- Vamos ordenando todos los animales,
en donde es el mar ordenaremos solo
los animales que viven en el mar, y en
el paisaje del bosque ordenaremos los
animales que solo viven en la tierra.

- De esa manera ordenamos todos los
animales en donde corresponden.

- Encerramos solo los animales que ng
saben nadar.

- Ahora realizamos el conteo de
cuantos animales hay en cada paisaje
con la ayuda de nuestro &baco.

- Ahora asignamos a los nifiosque,
desde casita, realizo mi juego
haciendo relacién de las figuras
de los animales con cada cantidad
que tienen las fichas de domino.

Fichas de
domino
Iméagenes de
animales
Caja

Abaco

Orden

El juego a terminado, los nifios observan el
reloj y guardan los juguetes limpian y dejan el
espacio utilizado.

Socializacion

Los nifios por grupos de juego dialogan junto
con sus compareros y comentan sobre su
juego de manera individual y libremente.

Dialogos y
preguntas

Representacion

Individualmente representan la actividad que
han realizado indicando los objetos mas
grande y pequefio que han encontrado en sus
materiales de juego.




@

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 09

l.- DATOS INFORMATIVOS:
1.49. L.E. : PERUANO NORTEAMERICANO

1.50. LUGAR : COISHCO

1.51. ACTIVIDAD N° : 02

1.52. EDAD : 5 Afos

1.53. AULA : LOS LEONCITOS

1.54. PRACTICANTES : THANIA NIMA JUAREZ

II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:

JUGAMOS A DESCRIBIR LOS ATRIBUTOS

111 PREPARACION PARA LA ACTIVIDAD

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢ Qué necesitamos hacer antes de la ¢ Qué recursos o0 materiales se usara en esta
actividad de aprendizaje? actividad de aprendizaje?

e Preparar el lugar donde

realizaremos nuestra interaccion e Objetos que tienen distintas formas
con los nifios. de las figuras geométricas
e Seleccion de materiales, para e Plumones
realizar nuestra actividad e Bloques Idgicos
e Seleccionar distinta s imagenes de e Miamigo come galletas
animales. e Galletas de forTf cuadrada
'—_——
e Internet

e ZoOm




IV. ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoques Actitudes o acciones observables
transversales

ENFOQUE DE
BUSQUEDA DE
LAEXCELENCIA

Forma estudiantes que sean capaces de adaptarse a 'los cambios para
garantizar su éxito personal y social

SECUENCIA ESTRATEGIAS Neellen Tiempo

METODOLOGIC
A

La maestra saluda con amor a todos los
Planificén nifos, realizando actividades  |Didlogos, control de 45
rutinarias, cantamos junto a los nifios  [asistencia,plumones

una cancién de bienvenida, lamada: M
HOLA, HOLA, IN
HOLA U.

¢COMO ESTAN?
YO MUY BIEN ;Y
TU QUE TAL?
- Agradecemos a Dios.

- Les muestro los bloques ldgicos
que tengo yo desde casita, y le
invitamos a que también ubiquen
sus blogues sobre la mesa

Se ubican en el lugar que han elegido, se

Organizacion | gistribuyen los materiales, preparan el espacio Bloques logicos de

donde van a jugar. colores.
Ejecucion ~ Bloques
- Después de haber sacado los bloques. 16gicos
- Vamos agrupando todas las imagenes - Amigollome
que tengan la misma forma de cada galleta

una de las figuras geométricas.

- Empezamos a describir cuatro
atributos, su color, forma, tamafio y
grosor en cada uno de ellos.

- Lesensefio a mi amigo come galletas
y solo introduciremos en su boca las
figuras de acuerdo a los atributos que
se pide.




El juego a terminado, los nifios observan el

Orden reloj y guardan los juguetes limpian y dejan el
espacio utilizado.
Los nifios por grupos de juego dialogan junto iz
Socializacién | con sus compa%e(os y comentan sobre su Dialogos y
juego de manera individual y libremente. preguntas

Representacion

Individualmente representan la actividad que
han realizado indicando los objetos mas
grande y pequefio que han encontrado en sus
materiales de juego.




&

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE 10

l.- DATOS INFORMATIVOS:
1.55. |.E.: PERUANO NORTEAMERICANO

156. LUGAR : COISHCO

1.57. ACTIVIDAD N° 10

1.58. EDAD : 5 Afos

1.59. AULA : LOS LEONCITOS

1.60. PRACTICANTES : THANIA NIMA JUAREZ

II. NOMBRE DE LA ACTIVIDAD:
JUGAMOS A DESCRIBIR LOS ATRIBUTOS

111 PREPARACION PARA LA ACTIVIDAD

ANTES DEL APRENDIZAJE

¢ Qué necesitamos hacer antes de la ¢ Qué recursos o0 materiales se usara en esta
actividad de aprendizaje? actividad de aprendizaje?

e Preparar el lugar donde

realizaremos nuestra interaccion o Objet0§ que tienen dis_tintas formas
con los nifios. de las figuras geométricas
o Seleccién de materiales, para e Plumones
realizar nuestra actividad e Bloques Idgicos
e Seleccionar distinta s imagenes de e Miamigo come galletas
animales. e Galletas de forma cuadrada
'——_
K #.
e Internet
e Zoom Q o .
-
\e A

@



IV. ENFOQUES TRANSVERSALES

Enfoques Actitudes o acciones observables
transversales

ENFOQUE DE
BUSQUEDA DE
LAEXCELENCIA

Forma estudiantes que sean capaces de adaptarse a 'los cambios para
garantizar su éxito personal y social

SECUENCIA ESTRATEGIAS Neellen Tiempo

METODOLOGIC
A

La maestra saluda con amor a todos los
Planificén nifos, realizando actividades  |Didlogos, control de 45
rutinarias, cantamos junto a los nifios  [asistencia,plumones

una cancién de bienvenida, lamada: M
HOLA, HOLA, IN
HOLA U.

¢COMO ESTAN?
YO MUY BIEN ;Y
TU QUE TAL?
- Agradecemos a Dios.

- Les muestro los bloques Idgicos
que tengo yo desde casita, y le
invitamos a que también ubiquen
sus blogues sobre la mesa

Se ubican en el lugar que han elegido, se

Organizacion | gistribuyen los materiales, preparan el espacio Bloques logicos de

donde van a jugar. colores.
Ejecucion ~ Blogues
- Después de haber sacado los bloques. l6gicos
- Vamos agrupando todas las imagenes - Amigolclome
que tengan la misma forma de cada galleta

una de las figuras geométricas.

- Empezamos a describir cuatro
atributos, su color, forma, tamafio y
grosor en cada uno de ellos.

- Lesensefio a mi amigo come galletas
y solo introduciremos en su boca las
figuras de acuerdo a los atributos que
se pide.




El juego a terminado, los nifios observan el

Orden reloj y guardan los juguetes limpian y dejan el
espacio utilizado.
Los nifios por grupos de juego dialogan junto iz
Socializacién | con sus compa%e(os y comentan sobre su Dialogos y
juego de manera individual y libremente. preguntas

Representacion

Individualmente representan la actividad que
han realizado indicando los objetos mas
grande y pequefio que han encontrado en sus
materiales de juego.










