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RESUMEN

La investigacion aplicada se encontr¢ dificultades en los nifios con un nivel bajo de
aprendizaje en el &rea de matematicas. Se formulo el objetivo general: Determinar en qué medida
la aplicacion del programa de juegos didacticos mejora el aprendizaje en el area de matematica
en los nifios de 5 afios. El tipo de investigacion de tipo de enfoque cuantitativo nivel explicativo
y disefio pre experimental con una poblacion de 50 nifios en una muestra de 16 La Técnica la
guia de observacidon y el instrumento la lista de cotejos. Los Resultado determinan que en el pre
test se obtuvo una preponderancia del nivel en proceso del 50%, y en el post test, se registra un
porcentaje del 63.05 del nivel logrado. Al comparar los resultados en el pre y post test a nivel de
la variable, se registran en la prueba de U de Mann-Whitney un p valor del 0,006 (p<0,005), lo
que demuestra la existencia diferencias estadisticas significativas entre dichas evaluaciones. Por
lo tanto, se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipotesis de investigacion: concluyendo que
después de aplicar “El programa de juegos didacticos” mejora de manera significativa el
aprendizaje en el area de matematica, en nifios de 5 afios de la I.E.l. N° 117 “San Francisco de

Asis” del Frontén Alto. Vira 2018.

Palabras claves: competencia, Juegos didacticos, matematicas, resolucién de problemas.



ABASTRCT

Applied research found difficulties in children with a low level of learning in the area of
mathematics. The general objective was formulated: To determine to what extent the application
of the didactic game program improves learning in the area of mathematics in 5-year-old
children. The type of research type of quantitative approach explanatory level and pre-
experimental design with a population of 50 children in a sample of 16 The Technique the
observation guide and the instrument the checklist. The results determine that in the pre te a
preponderance of the level in process of 50% was obtained, and in the post test, a percentage of
63.05 of the level achieved is recorded. When comparing the results in the pre and post test at
the level of the variable, a p value of 0.006 (p<0.005) is recorded in the Mann-Whitney U test,
which demonstrates the existence of significant statistical differences between these evaluations.
Therefore, the null hypothesis is rejected and the research hypothesis is accepted: concluding
that after applying "The didactic game program™ significantly improves learning in the area of
mathematics, in 5-year-old children of the I.E.l. No. 117 "San Francisco de Asis" of the Fronton

Alto. Viru 2018.

Keywords: competition, educational games, mathematics, problem solving
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I. INTRODUCCION

El trabajo de investigacion es resultado de la problematica que se encontrd en los nifios
de 5 afios que presentan un nivel de aprendizaje bajo en matematizase.

Estas razones se promueven debido a los bajos niveles de logros de aprendizaje en el area
de matematica de los estudiantes, sobre todo de la educacién inicial, y desde los diversos ambitos
y contextos. En el plano Latinoamericano, por ejemplo, los sistemas educativos han sido
declarados en emergencia, sobre todo en las areas de comunicacion y matematica. Asi lo dan a
entender en las pruebas empleadas por los organismos internacionales como la Organizacién
para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos (OECD), quién en el afio 2016, indica que los
alumnos de la zona estan ocupando los ultimos lugares, como es el caso del Perd, ocupando el
puesto 63 por los bajos elevados en informacion, matematica y ramas, muy por encima de Chile
que adquirié el puesto 42, Uruguay que alcanzo el puesto 46, Costa Rica el 51, entre otros
(OECD, 2016).

Las consecuencias sobre las dificultades de los bajo niveles de logro de los aprendizajes,
sobre todo en el area de matematica, nos dicen que una de las consecuencias que esta estimulado
esta problematica, es la poca creatividad en la labor del maestro en un espacio determinado
donde aplica sus habilidades de ilustracién y ensefianza y favorablemente para ampliar las
capacidades de cada una de las areas curriculares de los alumnos. Razon por la cual, los maestros
deberian ser capacitados para que alcancen modificar su labor y dejen de ensefianza
transformada y memoristicamente, estimulando en beneficio de cultivarse elocuentemente de

los principiantes, no solo en las areas en mencionadas, sino en todas las areas.



En el Per( se ha registrado escaso uso de habilidades creativas y ludicas para la
motivacion en las ensefianzas significativas. Principio que esta relacionado con el factor de
Gestion del Curriculo en su guia como amplificar argumentos precisos para la ampliacion de
materiales y recursos didacticos exactos como materiales positivos para lograr los niveles
apropiados en el logro de los conocimientos de los alumnos. La no operatividad en ejercicios
Iudicas como los juegos didacticos trae como efecto la mejora de las sesiones de ensefianza poco
Ilamativas, habituales y motorizados donde no provocan el beneficio en los alumnos por
educarse, sobre todo en la formacion preliminar, un nivel que proyecta mayor ocupacion de
estrategias ludicas.

En los testimonios del enunciado primordial, en donde sefialan el poco manejo de los
juegos didacticos en las Entidades Pedagdgicas del Perl de la ensefianza en inicial, es
confirmada por Choquichanca (2018), quién en su averiguacion autorizada La autoestima y el
aprendizaje en el area de personal social de los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa No
525 Reyna del Carmen - Villa Maria del Triunfo. Tesis de Segunda Especialidad. Universidad
Nacional de Educacién Enrique Guzman y Valle. Lima, Peru; donde sefiala que en las entidades
pedagogicas se puede observar que los maestros que no proyectan las acciones y si lo alcanzan
ejecutar lo crean, con ningun valor. Ante esta realidad debemos introducir una ensefianza
practica, motivando a nuestros alumnos en producir una ensefianza significativa.

A continuacién de haber notado el problema se formul6 el siguiente enunciado: {Como
mejora la aplicacion de los juegos didactico en el aprendizaje en el area de matematicas en nifios
de 5 aflos de la I.E.l. N° 117 ;San Francisco de Asis de Fronton Alto, en la localidad de Vir( —

2018?



- Asimismo, se dan a conocer los siguientes objetivos, como objetivo general:
Determinar si la aplicacion del programa de juegos didacticos mejora el aprendizaje del area de
matematica en los nifios de 5 afios I.LE.1 117 “San Francisco de Asis del Fronton Alto. Vira-
2018. Como objetivos especificos: Identificar el nivel logro en inicio de aprendizaje del area de
matematica en los nifios de 5 afios de la I.E. I. N° 117 San Francisco de Asis del Fronton Alto.
Viru-2018; en el pre test. Evaluar los efectos del programa de juegos didacticos en la mejora
de la dimension resuelve problemas de cantidad del aprendizaje del &rea de matematica, en los
nifios de 5 afios de la I.E. 1. N° 117 San Francisco de Asis del Fronton Alto. Virtu-2018. Evaluar
los efectos del programa de juegos didacticos en la mejora de la dimension resuelve problemas
de forma, movimiento y localizacion del aprendizaje del &rea de matematica, en los nifios de 5
afios de la I.LE. I. N° 117 San Francisco de Asis del Fronton Alto. Virt-2018. Identificar el nivel
logro del aprendizaje del &rea de matematica en los nifios de 5 afios de la LE. I. N° 117 San
Francisco de Asis del Fronton Alto. Vir(-2018; en el post test. Comparar los resultados de la
aplicacion del programa de juegos didacticos en el aprendizaje del area de matematica en los
nifios de 5 afios de la I.E. 1. N° 117 San Francisco de Asis del Frontdn Alto. Viru-2018.

Se llego a la siguiente justificacion, desde el punto de vista practico, la investigacion
proporciona conocimientos importantes para mejorar el trabajo docente dandole a conocer una
herramienta pedagdgica y ludica para lograr que por medio del juego los nifios mejoren su
aprendizaje y perciban sensorial y cognitivamente a las matematicas como algo divertido.
Tedricamente la investigacion parte de un cuerpo tedrico que sustentan su problematica, y

considera algunas teorias psicopedagogicas que fundamentan a los programas de juegos



didacticos y los procesos de ensefianza y aprendizaje de las matematicas, tal es el caso de la
teoria cognitiva de Piaget, la de Vygotsky y Ausubel. Metodoldgicamente, la investigacion
opera un tipo y disefio de investigacion factible de comprobar los resultados de mejora del
aprendizaje de la matematica por medio de la aplicacion de un programa didactico basado en el
juego, adoptandose. Resultados que serviran como antecedentes para futuras investigaciones.
Por esta razon nuestro trabajo de investigacion trata explicar que como los juegos didacticos
mejora sus contenidos psicomotores y cognitiva en el alumno perfeccionando su proceso en la

matematica.

Donde se emple6 una metodologia del tipo de estudio basico, aplicada con disefio
pre experimental de un solo grupo control, con pre y post test, la muestra estuvo conformada
por 16 alumnos (a) del aula de 5 afios, a los cuales se les evalu6 por medio de la técnica de la
observacion y el andlisis Documental cuyos instrumentos fueron la lista de cotejos para la
variable independiente y el registro de calificaciones para la variable dependiente. Aplicandose
a la vez, principios éticos de responsabilidad, trato amable, inclusion y confidencialidad de los
datos proporcionados por los estudiantes, de los cuales se obtuvo el consentimiento informado
de la direccion de la LE., la docente a cargo del aula y de los padres de familia. Para el
procesamiento de la informacion se aplicaron diversas técnicas de la estadistica descriptiva e

inferencial.

En cuanto a sus resultados, en el pre test los infantes alcanzaron un nivel de aprendizaje
en el nivel inicio, C, de 69 % y un logro esperado de 6 % es decir A. Mientras que en la tabla

del post test los infantes tuvieron un logro esperado de 88 % es decir A mientras que el 0 % de



los infantes consiguieron un nivel de logro de aprendizaje C en inicio. Se concluyé que el uso
de los juegos didacticos mejora la ensefianza en el area de matematicas en los nifios de 5 afios.
Por ultimo, para la ejecucion de la presente investigacion se desarrollaron los siguientes
capitulos, los cuales se describen a continuacion; En el capitulo | se hace una descripcion general
de la aplicacion del estudio, dando a conocer brevemente la realidad problematica, se plantea la
pregunta de investigacion, se formulan los objetivos, se justifica el estudio, se detalla un resumen
metodoldgico, se enuncian brevemente los resultados generales y las conclusiones a las que
llegd el estudio. En el capitulo Il se dan a conocer los antecedentes desde los ambitos
internacional, nacional, regional y local; la fundamentacion tedrica de cada una de las variables,
las cuales fueron avaladas de importantes teorias psicopedagdgicas y fuentes de consulta de
investigaciones anteriores. Se concluye con la mencion de las principales hipotesis de
investigacion y las variables. En el capitulo 11, se describe la metodologia aplicada, donde se
menciona el tipo, método y disefio de investigacién, asi como la poblacion, la muestra, las
técnicas, los instrumentos y las técnicas del analisis estadistico, considerandose a la vez los
principales criterios éticos. En el capitulo 1V, se registran los resultados que se obtuvieron antes
y después de aplicado el experimento, lo cual conllevd a la aplicacion de técnicas de la
estadistica descriptiva e inferencial. En el Capitulo VI se describe cada una de las conclusiones
y se concluy6 el proceso de la investigacion con la mencion de las referencias bibliograficas y

los principales anexos.



I1. REVISION LITERARIA

2.1. Antecedentes

En la basqueda de informacién se han revisado estudios de juegos didacticos para
el aprendizaje del nifio de cinco afios de edad en el &rea de matematicas, desde los &mbitos
internacional, nacional, regional y local, siendo éstos los siguientes:

2.1.1 Antecedentes Internacionales

Jaimes, A (2019), realizo una investigacion en Bogota Colombia, titulada: El juego
como mediador del aprendizaje significativo en los nifios de dos a 5 afios del Jardin infantil
La Granja en aulas polivalentes. Trabajo de investigacién para optar el titulo de licenciada
en pedagogia infantil, sustentada con el objetivo general de disefiar estrategias pedagogicas
basadas en el juego polivalente para el desarrollo del aprendizaje significativo en los nifios
de dos a 5 afios del jardin infantil la granja. Presenta una investigacion de enfoque
cualitativo de investigacion accion, realizada con una muestra de 40 nifios, los cuales fueron
evaluados por medio de una guia de observacion. Concluyendo la estrategia metodoldgica
basada en el juego se constituye en un aporte importante para los docentes del Jardin Infantil
la Granja dando a conocer actividades relacionadas con diferentes tipos de juego para
fortalecer capacidades, habilidades y destrezas en el aprendizaje significativo del nifio/nifia
en un aula polivalente. Enunciando que el juego se hace evidente como estrategia del
aprendizaje en un aula polivalente dentro de las rutinas y los ejercicios que realizan los
nifilos de manera visible, los cuales permiten construir de manera segura un aprendizaje

motivado, divertido y significativo.



Ayala, L. (2018), en la investigacion que lleva por titulo: Efectividad de las
actividades ludicas para la ensefianza de la matematica y su relacion con la motivacion hacia
el aprendizaje de la matematica. Guatemala Tesis de grado presentada con el objetivo
general de determinar las diferencias en la motivacion del estudiante hacia el aprendizaje
de las matematicas antes y después del desarrollo de un programa de actividades ludicas
para la ensefianza de la matemaética. El tipo de investigacion es experimental de disefio cuasi
experimental con una muestra de 52 estudiantes los cuales respondieron a un cuestionario
como instrumento de recoleccion de datos. Se lleg6é a las conclusiones siguientes: Se
demostrd que las actividades ludicas motivan al estudiante hacia el aprendizaje de la
matematica, favoreciendo el proceso educativo al crear un ambiente agradable de ensefianza
y aprendizaje matematico. En base a los resultados obtenidos en el pre y post cuestionario
de motivacién hacia la matematica, se evidencid que las actividades ludicas motivan al
estudiante en el proceso de ensefianza y aprendizaje matematico. Se evidencié que, al
implementar actividades ludicas como estrategias educativas, el estudiante despierta su
motivacion y curiosidad hacia la matemaética, su nivel de concentracion aumenta y reduce
su nivel de ansiedad, al producir efectos positivos.

Rabia, M. Romero, B. y Vargas, V. (2017) realizo una investigacion en Bogota
Colombia “Estrategias Didacticas Mediada por Juegos Interactivos para Fortalecer la
Atencion y Concentracion en los nifios del Jardin del Colegio Santa Luisa 2017. Tesis de
especializacion, sustentada con el objetivo general de crear una estrategia ludica mediada
por recursos educativos digitales para fortalecer la atencion y concentracion de los nifios

del jardin A. Utiliz6 el método de investigacion cualitativo mediante la observacion directa



en el salén de clase, en una muestra de 25 nifios. Los instrumentos aplicados fueron dos
cuestionarios, uno aplicado a los nifios para ver la situacion en cuanto a las actividades que
se realizaron y ver su influencia en el fortalecimiento de la atencidn y concentracion. El
otro cuestionario fue aplicado a los maestros de pre escolar para conocer las apreciaciones
que tienen de la atencion de los nifios. Concluyendo, segdn los resultados obtenidos que se
cred una estrategia didactica mediada por juegos interactivos la cual consiste en una pagina
web Ilamada retolandia donde presenta o recopilan juegos interactivos, videos, cuentos,
retos y destreza y que lograron mejorar los aprendizajes de los nifios de la muestra,

permitiéndoles fortalecer su atencion y concentracion en el estudio.

2.1.2. Antecedentes nacionales:

Mamani, K. (2019) en su tesis Juego libre en los sectores para mejorar el aprendizaje
significativo en el area de matematica en nifios de 5 afios de la L.E.l. N° 338 Santa Maria,
del distrito de Juliaca, 2019. Trabajo de investigacion, realizado con el objetivo de
Determinar si el juego libre en los sectores mejora el aprendizaje significativo en el area de
matematica, en nifios de cinco afios, de la Institucion educativa Inicial. 338 santa Maria, del
distrito de Juliaca, 2019. Asume una investigacion de tipo cuantitativa, nivel explicativo,
con disefio pre- experimental, en una poblacion muestral conformada por 30 estudiantes de
cinco afos. El instrumento aplicado fue las listas de cotejo. Se llegd a las conclusiones
siguientes: Para el pre test, se mostré un bajo nivel en el aprendizaje significativo del area
de matematica de 23.33 % con calificativo de A, el 26.67 % obtuvo B y 50% obtuvo C. A
diferencia del post test, que mostr6 mejoras en el aprendizaje, obteniendo el 99 % una

calificacion de A y un 10 % una calificacion de B. Se concluye la prueba mediante la lista



de cotejo, determinar la relacion entre el juego libre en los sectores y el aprendizaje
significativo en el area de matematica, en nifios de cinco afos, para mejorar las
calificaciones tienen mayores porcentajes en el post test que en el pre test.

Prudencio, L. (2018), en la tesis titulada: El juego como estrategia para el
aprendizaje significativo de las matematicas en los estudiantes de 4 afios de la IEI. Amarilis
- Shelby - Pasco. Tesis de maestria, presentada con el objetivo de Determinar la influencia
del juego como estrategia en el aprendizaje significativo de las matematicas en los
estudiantes de 4 afios de la institucidn educativa inicial Amarilis de Shelby - Pasco. Su tipo
de investigacion aplicada con enfoque cuantitativo y disefio pre experimental, su poblacién
la conformé 58 estudiantes y en su muestra participaron 20 estudiantes de 4 afos. El
instrumento de recoleccion de la informacion fue la lista de cotejo. Sus resultados
demostraron determinaron que existe una relacion altamente significativa directa entre el
juego como estrategia con el aprendizaje significativo de las matematicas de los estudiantes
de 4 afios de la institucion educativa inicial Amarilis de Shelby - Pasco 2018. Se refleja que
los valores de las ponderaciones varian de acuerdo a las dimensiones al analizar. Se
concluye que los estudiantes del nivel inicial sistematizaran y emplearan los juegos como
estrategia didactica en el aprendizaje de las matematicas serian mas significativas y

sostenible en el tiempo y en los demas ciclos de la Educacion Bésica Regular.

Villanueva, L. (2018), en la investigacion titulada: Juegos Recreativos como
Estrategia Pedagdgica para Desarrollar Aprendizajes Significativos en los estudiantes de la
IE. N° 123 Bafios del Inca-Cajamarca. Tesis de Maestria sustentada con el objetivo de

determinar los efectos de los juegos recreativos como estrategia pedagdgica para desarrollar



aprendizajes significativos en los estudiantes de la IE. N° 123 Barfios del Inca-Cajamarca.
El tipo de investigacion fue explicativa con disefio pre experimental, con un solo grupo. La
poblacién estuvo constituida por 16 nifios y nifias de 5 afios de edad. El instrumento
aplicado fue el cuestionario, llegando a las siguientes conclusiones: La aplicacion del
programa obtuvo una ganancia pedagogica de 11.245 puntos, resultado obtenido luego de
la diferencia de medias, también se aprecié una disminucidn con respecto a la dispersion de
0.951, y la homogeneidad dada por el coeficiente de variacion de 38.10% para el pre test y
de 17.38% para el pos test respectivamente. Finalmente mencionamos que la aplicacién del
programa basado en juegos recreativos es efectiva e incremento el aprendizaje significativo
en el area de matematicas.

2.1.3. Antecedentes regionales:

Arce, T. (2018) realizo una investigacion titula: Programa de Juegos Didacticos para
mejorar el Aprendizaje en los nifios de 5 afios de la institucion educativa Virgen de la Puerta
N°2033 Puente Ochape Provincia Gran-Chimu. Tesis de Grado. Su objetivo general es
determinar la influencia del programa de juegos didacticos en el aprendizaje en el area de
matematica n los nifios de 5 afios de la institucidn educativa Virgen de la Puerta N°2033
Puente Ochape Provincia Gran-Chimua. El tipo de investigacién cuantitativa de nivel
descriptivo, aplicado en una muestra de 13 nifios, a los que se les evalu6 por medio de una
lista de cotejos. Concluye, en su hipotesis estadistica de contraste se pudo apreciar el valor
de P = 0,001 < 0,05 evidenciandose que existe una diferencia significativa en el nivel de
logro de aprendizajes en el pre tés y pos-tés. Concluyendo que el programa de juegos

didacticos mejoro el aprendizaje en el area de matematica n los nifios de 5 afios de la
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institucion educativa Virgen de la Puerta N°2033 Puente Ochape Provincia Gran-Chimd.

Acosta, S. (2018), en la investigacion titulada: Actividades ludicas para mejorar el
aprendizaje de matemaética en nifios de educacion inicial. Tesis de grado aplicada con el
proposito de Determinar en qué medida un programa didactico de actividades ludicas
influye en el aprendizaje del area de Matematica de los nifios y nifias de 5 afios de inicial
de la I.E.I. “Sagrado corazon de Jesus” de Huamachuco. Es un estudio experimental, con disefio
cuasi experimental, aplicada en una muestra de 26 nifios y como instrumento una escala
valorativa con 17 items. Los resultados fueron favorables en pos test. En la dimensién
NUmero y operaciones de un 8% en el nivel alto pasaron a un 27%. En la dimension Cambio
y relaciones, de un 8% se incrementé al 35% en el nivel alto. En términos generales en pos
test el nivel alto de Aprendizaje del area de Matematica se mejoré en 27%. En la dimensién
NUmero y operaciones = 3,7698 ct>=1,6753 T t, y en la dimension Cambio y relaciones
de la variable Aprendizaje del area de Matematica, los resultados estadisticos nos muestran
que=3.6939ct>=1,6753 T t; lo que significa que el Programa didactico de actividades
ludicas ha influido significativamente en la dimension NUmero y operaciones, cambio y
relaciones en los nifios y nifias de 5 afios aula anaranjada (Grupo Experimental) de la I.E.
Jardin de Nifios N° 1598 “Sagrado corazén de Jestis” de Huamachuco.

2.1.4 Antecedentes locales

Sol6rzano, A. (2018), en la tesis titulada: El juego ludico para desarrollar la
psicomotricidad gruesa en nifios y nifias de tres afios de una Institucién Educativa Publica,
Trujillo, 2018. Tesis de grado aplicada con el objetivo de determinar que el programa de

Juegos Ludicos para desarrollar la psicomotricidad gruesa en nifios/nifias de tres afios de la
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I.E.-81015 “Carlos Uceda Meza”, Trujillo, 2018. La investigacion fue del tipo experimental
con disefio cuasi experimental, con una muestra de 22 estudiantes, a los que se les evalto
por medio de un cuestionario, el cual permitio llegar a las siguientes conclusiones: En el pre
test de psicomotricidad gruesa en cuanto a coordinacion tiempo y ritmo, equilibrio se ubican
en el nivel bueno con el 82% ,64% y 59%, ademas se logré en el pre test una media aritmética
de 26 puntos situandose en el nivel regular, en el pos test de 37 ubicAndose en el nivel buena,
y obteniendo una ganancia de 11 puntos. Al aplicar la T de Students al grupo experimental
se obtuvo un nivel de significancia estandarizada de 0.05, en consecuencia, se rechaza la
hipotesis nula, esto es el programa de juegos ludicos, para desarrollar la psicomotricidad
gruesa en los nifios/as de tres afios en la institucion educativa N°81015, “Carlos Uceda
Meza”, Trujillo, 2018.

Avalos, E. (2017), en la investigacion titulada: Programa diverti juegos de
estrategias didacticas para desarrollar el aprendizaje en el area de matematica en nifios (as)
de cuatro afios de una institucion educativa publica. Trujillo. Tesis de grado aplicada con el
objetivo de establecer que el programa diverti juegos de estrategias didacticas desarrollo el
aprendizaje de la competencia de actla y piensa matematicamente en situaciones de
cantidad en nifios(as) de cuatro afios de la Institucién Educativa Pablica N°209, Trujillo
2017. El tipo de investigacién aplicado es experimental con disefio cuasi experimental, la
muestra utilizada estuvo conformada por 58 estudiantes. El instrumento aplicado fue un test
para medir el aprendizaje matematico. Las conclusiones a las que llego, fueron las
siguientes: Los resultados de la prueba T de students tanto en pre y pos test del grupo

experimental, obtuvo un nivel de significancia de 0,000 que es menor a la significancia
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2.2.

estandarizada de 0,05, en consecuencia, se rechaza la hipotesis nula, aceptando la hipotesis
de investigacion. El programa diverti juegos de estrategias didacticas desarrollo
significativamente la competencia de actla y piensa matematicamente en situaciones de
cantidad en nifios/as de cuatro afios de la Institucion Educativa N°209, Trujillo,2017. En
consecuencia, se comprobd que el aula del grupo experimental mejoro su aprendizaje

mediante el programa diverti juegos.

Bases tedricas de la investigacion:
2.2.1.1. Programa de juegos didacticos:
1. Los juegos didacticos:
1.1. Definicion:

El juego se define como la expresion de estados intencionales, representaciones en la
conciencia gque se construyen a partir de lo que el nifio sabe y aprende de sus experiencias.
Incluye eventos inesperados, hechos reales y cosas que captan la atencion y el interés del
nifio. (Silva, 2004, p.200, como se cito en Lifter, 2000, p. 237.)

Silva define a los juegos didacticos como “aquellos que suponen la resolucion de un
problema por parte del nifio” (2004, p.204).

Para Cortes (2014) los juegos ludicos es el conjunto de actividades que permiten el
raciocinio imaginario y ayudan a resolver dudas, capacidades, aliviando la tension y la
ansiedad en los y nifios, dandoles oportunidad para desarrollar la autoestima y generar
nuevos razonamientos para la solucion a problemas con respecto a conductas inadecuadas

y desarrollo del lenguaje.
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1.2. Teorias que fundamentan los juegos didacticos.

Gallardo (2018) considera y describe algunas teorias que dan fundamento
psicopedagagico al juego didactico los cuales son:

a. Teoria del excedente energético. Esta teoria explica que la actividad ludica es
consecuencia de los excesos de energia que poseen los individuos en la infancia, es pues
entonces la acumulacion de cantidades energéticas las que deben ser liberadas en algunas
acciones para evitar las sobrecargas tensionales que puede tener una persona y que van en
forma paralela a los actividades artisticas y estéticas.

b. Teoria de la reaccidon de Lazarus. Esta teoria se basa en que el juego tiene es una
accion que compensa el esfuerzo del agotamiento del nifio con otras actividades mas dtiles,
es en consecuencia el juego la actividad que sirve para el relajamiento y el restablecimiento
de las energias al haber realizado dichas actividades.

c. Teoria del pre ejercicio de Karl Gross. Para Gross, el juego es la preparacion para
la adultez porque contribuye a la  formacion y ejercitacion de las habilidades necesarias
para que el nifio tome su autonomia en la vida futura, existe una variedad de juegos entre
los que destacan los juegos de experimentacion, de locomocion, de combate, imitativos y
de curiosidad.

1.3. Importancia de los juegos didacticos en el aprendizaje:

Meneses y Monge (2001, citado en Fonseca y Fonseca, 2017) sefialan que los juegos
son actividades innatas en los nifios y nifias que favorecen su crecimiento, fortalecen la
autonomia, la confianza y su personalidad. Por medio del juego se estimula el aprendizaje,

por lo tanto, es un elemento basico en la vida de un nifio o nifia, y que se necesita para que
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éstos esten activos para crecer y desarrollar sus capacidades, cuando juegan se observa que
lo disfruta, se divierte al mismo tiempo, aprenden por eso debemos incluirlo en todo
momento sacando buen provecho en su desarrollo.

Ante esta circunstancia, las actividades ludicas son generadoras del conocimiento
y el aprendizaje de los estudiantes, por cuanto, permiten el desarrollo de los siguientes
procesos:

- Desarrollo cognitivo: A traveés de la resolucion de problemas planteados; los nifias
y nifias plantean multiples estrategias para solucionarlo.

- Desarrollo Motriz: Con el juego se logra poner en movimiento todo tipo de
habilidades y destrezas.

- Desarrollo Social: Se logra mediante juegos colectivos. las dinamicas grupales
que desenvuelven la cooperacion entre los nifios y las nifias.

- Desarrollo Afectivo: Se fomenta vinculos afectivos y personales con los nifios.

1.4. Caracteristicas de los juegos didacticos.

Cruz y Vilca (2017), describen las siguientes caracteristicas de las actividades
ludicas:
a. Despertar el interés por las areas a desarrollarse dentro del afio lectivo.
b. Crear las habilidades de un trabajo interrelacionado de ayuda mutua en la ayuda
de un conjunto de tareas.
c. Fortalecer y revisar los conocimientos adquiridos en clase.
d. Aclimatar en los nifios y nifias en los procesos sociales dinamicos de su dia a dia.

e. Tener una vision de un docente activo y motivador que se libera gracias a estas
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potencialidades creativas.

f. Ayudar al estudiante a llenarse de experiencias y practicas, adquiriendo habilidades
para la solucién de problemas.

2. Programa de juegos didacticos:

2.1. Definicion:

Pérez y Merino (2015), sefialan que un programa educativo es un plan que organiza
y detalla diversos procesos pedagogicos que orientan la labor de docente con respecto a los
contenidos que se deben aplicar de manera entretenida y ludica el desarrollo de actividades
de ensefianza y aprendizaje.

Momero (1998), los define como un conjunto de acciones especificas que se operan
ludicamente para resolver determinados problemas, con la finalidad de ir adquiriendo las
competencias y capacidades plasmadas en los objetivos de los planes curriculares
planteados por el docente.

Cruz y Vilca (2017) precisan a un programa de actividades ludicas como el conjunto
de estrategias que son disefiadas y aplicadas por el maestro para establecer un contexto de
armonia en los alumnos y lograr que estén sumergidos en el causa de la ilustracion por
medio del juego, no parar de juguetear en la recreacion, sino, al inverso, donde desplegara
acciones muy dificiles y conscientes a su percepcion.

Cortés (2014) las define al programa ladico como aquellos procesos que forman
parte del pensamiento creativo, la solucion de problemas, las habilidades para aliviar
tensiones y ansiedades, y la capacidad para adquirir por medio del juego nuevos

entendimientos, conductas, mejorar la autoestima y desarrollar del lenguaje.
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Para los propositos de la investigacion el programa de juegos didacticos es
consideradas como aquellas actividades que utilizan el juego como recurso didactico para
estimular la conducta de los estudiantes y generar aprendizajes significativos. Por medio de
estas los estudiantes aprendan a crear reglas de juego, desarrollar los valores y despertar la

curiosidad de exploracion que es innata en los nifios y nifias de educacion primaria.

2.2. Teorias que fundamentan el programa de juegos didacticos.

Para Fonseca y Fonseca (2017), las teorias que dan fundamento a los programas de
juegos didacticos son la siguientes:

a. Teoria del excedente energético. Postulada y fundamentada por Herbert Spencer
(1855), quién sostiene que el juego lo produce el ser humano por el exceso de energia que
hay en su organismo y que necesita descargar y como consecuencia de esa descarga de
energia, surge el juego. Spencer también sefiala que como el nifio ain no manifiesta
responsabilidad e interés social es mas vulnerable al juego, con el cual utiliza su energia que
no consume.

b. Teoria del pre ejercicio. Sustentada y fundamentada por Karl Grooss (1898) quién
considera a la nifiez como una etapa de desarrollo del nifio, en la cual necesita del juego
para la practica de algunas funciones basicas. Al inicio, el nifio espera que el adulto dirija
el juego, pero posteriormente, es el nifio quien empieza a participar por si mismo en sus
actividades ludicas, ya sea con algun material o recurso y con la compafiia de otros seres
humanos.

c. Teorias psicoanaliticas. Para Pérez (2016) estas teorias son un conjunto de

campos tedricos que describen las emociones innatas de la persona y consideran al juego
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como el medio que da salida a esos deseos cohibidos. La inclinacién del psicoanalisis por
el juego que estado ubicado al aspecto clinico, como enunciado de otros aspectos
particulares y cuya calidad reside en el camino que el juego permite para conocer cada uno

de esos procesos.

2.3. Principios del programa de juegos didécticos.
Cruz y Vilca (2017), en una investigacion sobre estrategias ludicas, identifican y
describen como principios de todo programa de juegos didacticos, a los siguientes:

a. Principio de la fantasia: Principio que supone a la imaginacion como el principio
creador de toda accion de transformacion y en loa contorno de las actividades ladica del
juego, sometido y localizado en la semejanza del yo, y provee en la sabiduria en el placer y
la satisfaccion en desplegar ensefianzas demostrativas.

b. Principio de placer. Toda actividad ludica genera emociones o sentimientos
atractivos que satisfacen al organismo de cualquier necesidad. Este principio esta
relacionado con la satisfaccion, la averiguacion, los juegos, y la imaginacion, y se utiliza
para explicar y entender el sentido del recreo y el entretenimiento.

c. Principio de identidad. Involucra el reconocerse a si semejante frente al ajeno,
ratificando el sentido de pertenencia, de igualdad agrupada, donde despliega el fisico
emocional y expresivo de la vida intelectual en el alumno.

d. Principio de alteridad. Este principio permite que se tome el avance en la
confianza del sujeto con la creacion de los argumentos socio educativos que lo envuelven,
es asi como se les muestran condicionamientos por los signos honestos que someten al

sujeto al instante de reparar sus insuficiencias de emociones
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2.4. Fundamentacion del programa de juegos didacticos:

Posada (2014), sostienen que todo programa educativo que toma en cuenta la
aplicacion de actividades ludicas se fundamenta por la aplicacion de los siguientes criterios:

a. Refuerzan el conocimiento de la dificultad, como componente necesario para la
resolucion de las dificultades.

b. Favorecen el uso de destrezas Metacognitivas antes, durante y posteriormente de
aplicar los aprendizajes.

c. Reduce la proporcion de alumnos con problemas para aprender.

d. Mejoran el nivel de logro de los aprendizajes, en las diversas areas curriculares
que se apliquen.

e. Logra que el nifio desarrolle diversos tipos de estrategias de aprendizaje.

2.5. Objetivos del programa de juegos didacticos:

Posada (2014) considera como objetivos del programa de juegos didacticos, a los
siguientes:

a. Estimular y motivar a los nifios y nifias en el proceso de ensefianza y saber.

b. Promover creativamente en beneficio del alumno para el logro de los aprendizajes

en el &rea de matematica

c. Incorporar a los juegos didacticos como elemento para que mejore la autoestima y

el aprendizaje en los alumnos.

d. Relacionar al aprendizaje de las matematicas con una situacion creadora de goce y

recreacion.
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e. Ampliar, a través de diversas actividades ludicas; emociones, valores, la conducta
en los nifios y nifias, precisos para su autoformacion y existencia;
f. Favorecer en el progreso de la capacidad ganadora, perseverancia y paciencia,

g. Educar a los alumnos, a través de la lGdica a educarse de sus faltas.

2.6. Pasos para la aplicacion del programa de juegos didacticos:

Diaz (2016), considera que al momento de aplicar las actividades ludicas se deben
desarrollar los siguientes pasos:

a. El primer paso de conexién: Los alumnos inician este paso por medio de la
exploracién del enlace de sus habitos vividos que le servira luego para reforzar y fortalecer
un modo activo para poder educarse significativamente.

b. El segundo paso relacionado al interés por lo aprendido: Es el momento en que
se despierta el interés del estudiante por trabajar haciendo uso de las acciones ludicas.

c. El tercer paso de compartir con el grupo: Se realiza por medio de la enunciacion
de un conjunto de propuestas para que implanten que es lo que han estudiado y que es lo
que aun le falta trabajar

d. El cuarto paso denominado fomento de la iniciativa y adquisicién de medidas:
En este paso los alumnos se interesan por educarse manipulando habilidades ludicas, de la
mejor representacion de p.

e. Quinto paso, relacionado al trabajo en equipo: En este posterior paso, el
aprendiz hace uso de los aprendizajes adquiridos para desarrollar sus capacidades y

competencias.
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2.7. Dimensiones del programa de juegos didacticos:

Segun manifiesta Diaz (2016), donde consideran como areas 0 espacios de
presentacion de las habilidades didacticas los consiguientes:

a. Dimension planificacion. En esta dimension el maestro percibe la ejecucion y
clasificacion de los recursos donde el maestro manipulara en una asamblea de ilustracion y
numerados o tratados como las técnicas o frecuencias pedagogias.

b. Dimensidn ejecucion. Utilizar los juegos didacticos para el traslado de cosas y
conjunto de responsabilidad que se manejaran en el programa, y que luego admitira en el
valor de problemas auditivos de una forma alegre y animado.

c. Dimensidn evaluacion. En esta dimension, el maestro conduce, reconoce y evalla
cada uno de las frecuencias didacticas de los programas que fueron trabajados con el

objetivo que se utilicen favorablemente en los procedimientos matematicas.

2.2.1.2. Aprendizaje de las matematicas:

1. Aprendizaje.

1.1. Definicion:

El aprendizaje es un subproducto del pensamiento, aprendemos pensando, razén por
de la calidad de nuestros pensamientos depende el resultado de nuestros aprendizajes
(Calderon, 2014).

1.2. Procesos del aprendizaje.

Salas (2016) sefiala como procesos del aprendizaje a los siguientes:
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a. Expectativa. Proceso logra que el sujeto procure alcanzar algin objetivo y
consiga una recompensa por lograrlo.

b. Atencion. Proceso por el cual el sujeto esta es un estado de sobre aviso para recibir
cierta clase de estimulacion.

c. Cifrado o codificacion. Proceso por el cual se transforma lo percibido a una
forma que es almacenable de inmediato, y lo que se almacena.

d. Memorizacion. Proceso por el cual la informacion ya codificada se almacena en
la memoria de largo plazo.

e. Recuperacion. Proceso por el cual se realiza una busqueda y seleccion de la
informacion en el almacén de la memoria.

f. Generalizacion. Proceso de recuperacion de la informacion que tiene lugar en
contextos nuevos o diferentes a aquellos en los cuales ocurrié originalmente.

g. Ejecucion. Evento esencial en el aprendizaje puesto que permite comprobar si el
aprendizaje ha tenido o no lugar y evaluar el nivel de eficiencia.

h. Reforzamiento. Una vez hecha la conducta, el sujeto puede percibir de inmediato
si se ha alcanzado el objetivo anticipado.

2. Area de matematica en educacion inicial:

2.1. El &rea de matematica: Fundamentacion:

Las matematicas son un conjunto de conocimientos en evolucién continua,
estrechamente relacionados con otros procedimientos y con un caracter aplicado. Es

erroneo presentar las matematicas a los nifios de forma descontextualizada, sin tener en
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cuenta que el origen y fin de éstas no es otro que responder a las demandas reales de las
situaciones problemas de la vida diaria.

El area matematica es la que se encarga de explicar para resolver dificultades que se
muestra en la vida cotidiana. Iniciar en los alumnos las practicas del saber basado en la
ensefianza del area de matematica. Sefiala que, en la educacion inicial, los nifios desarrollan
su pensamiento matematico de manera gradual y progresiva, y que esto va en funcién al
desarrollo de su pensamiento; es decir toma en cuenta la madurez neurolégica, emocional,
afectiva y corporal del nifio, asi como las condiciones que se generan en el aula para que el
aprendizaje les permita desarrollar y organizar su pensamiento matematico (Mineduo,
2018, pp. 169).

El desarrollar matematica en el nivel inicial, toma en cuenta, las caracteristicas de
los nifios y nifias en estas edades, asi como las situaciones de aprendizaje que se deben
estimular a partir de actividades que despierten el interés por resolver problemas, que
requieran establecer relaciones, probar diversas estrategias y comunicar sus resultados.
Competencias que se persiguen como logro del Perfil de egreso de los estudiantes de la
Educacion Bésica Regular.

Asimismo, en la educacién inicial, el area de Matematica promueve Yy facilita que
los nifios y nifias desarrollen y vinculen las siguientes competencias: “Resuelve problemas

de cantidad” y “Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion”.
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2.2. Enfoques que sustentan el area de matematica:

EL MINEDU (2018), sostienen que, en la educaciéon Inicial, la ensefianza y
aprendizaje del area de matematica se centra en el enfoque de la resolucién de problemas,
el cual se desarrolla en funcidn a las siguientes caracteristicas:

a. La matematica es un producto cultural dindmico, cambiante, en constante
desarrollo y reajuste.

b. Toda actividad matematica tiene como escenario la resolucion de problemas
planteados a partir de situaciones, las cuales se conciben como acontecimientos
significativos que se dan en diversos contextos.

c. Al plantear y resolver problemas, los estudiantes se enfrentan a retos para los
cuales no conocen de antemano las estrategias de solucion; esto les demanda desarrollar un
proceso de indagacion y reflexién social e individual que les permita superar las dificultades
u obstaculos que surjan en la busqueda de la solucién.

d. Los problemas que resuelven los nifios y nifias pueden ser planteados por ellos
mismos o por el docente, lo que promueve la creatividad, y la interpretacion de nuevas y
diversas situaciones.

e. Las emociones, actitudes y creencias actian como fuerzas impulsadoras del
aprendizaje.

2.3. Teorias del aprendizaje de la matematica:

Diaz (2016), considera y describe a las siguientes teorias:

a. La teoria desarrollada por Jean Piaget: Cuando un individuo se enfrenta a una

situacion, en particular a un problema matematico, intenta asimilar dicha situacion a
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esquemas cognitivos existentes. Es decir, intentar resolver tal problema mediante los
conocimientos que ya posee y que se sitlan en esquemas conceptuales existentes. Como
resultado de la asimilacion, el esquema cognitivo existente se reconstruye o expande para
acomodar la situacion.

b. Teoria del aprendizaje acumulativo de Gagné: En su teoria, las tareas mas
sencillas funcionan como elementos de las mas complejas. Asi al estar las tareas mas
complejas formadas por elementos identificables se posibilita la transferencia de lo sencillo
a lo complejo. De esta manera, para una determinada habilidad matematica, por ejemplo, la
suma de nameros enteros, el trabajo del psicdlogo consiste en un andlisis de las tareas que
permite identificar los objetivos o habilidades elementales que constituyen otro mas
complejo, creando de este modo una jerarquia.

c. La aportacion de Bruner: Al igual que Piaget, Bruner acepto la idea de Baldwin
de que el desarrollo intelectual del ser humano esta modelado por su pasado evolutivo y que
el desarrollo intelectual avanza mediante una serie de acomodaciones en las que se integran
esquemas o habilidades de orden inferior a fin de formar otros de orden superior.

2.4. Competencias o dimensiones del &rea de matematica:

EL MINEDU (2018), en el programa curricular nacional, establece para el area de
matematica en la educacién inicial, el desarrollo de las siguientes competencias. (p.135)

a. Resuelve problemas de cantidad: Esta competencia se visualiza cuando los nifios
y nifias muestran interés por explorar los objetos de su entorno y descubren las

caracteristicas perceptuales de estos, es decir, reconocen su forma, color, tamafio, peso, etc.
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Todas estas acciones les permiten resolver problemas cotidianos relacionados con la nocion
de cantidad. Este aprendizaje se va volviendo mas complejo.

Esta competencia implica la combinacion de las siguientes capacidades:

- Traduce cantidades a expresiones huméricas,

- Comunica su comprension sobre los niUmeros y las operaciones,

- Usa estrategias y procedimientos de estimacion célculo.

b. Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién: Esta competencia se
visualiza cuando los nifios y nifias van estableciendo relaciones entre su cuerpo y el espacio,
los objetos y las personas que estan en su entorno. Es durante la exploracion e interaccion
con el entorno que los nifios se desplazan por el espacio para alcanzar y manipular objetos
que son de su interés o interactuar con las personas. Todas estas acciones les permiten
construir las primeras nociones de espacio, forma y medida. En estas edades, los nifios
desarrollan nociones espaciales al moverse y ubicarse en distintas posiciones, desplazarse
de un lugar a otro y al ubicar objetos en un determinado lugar.

El desarrollo de esta competencia implica el cumplimiento de las siguientes
capacidades:

- Modela objetos con formas geométricas y sus transformaciones.
- Comunica su comprensidn sobre las formas y relaciones geomeétricas.

- Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio.
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Hipotesis:
3.1. Hipdtesis general:
Hi: La aplicacién del programa de juegos didacticos, mejoro significativamente el
aprendizaje del area de matematica en los nifios de 5 afios I.LE.l1 117 “San Francisco de

Asis del Fronton Alto. Vird- 2018.

Ho: La aplicacién del programa de juegos didacticos, no mejoro significativamente
el aprendizaje del area de matematica en los nifios de 5 afios I.E.l 117 “San Francisco de

Asis del Fronton Alto. Virl - 2018.

3.1.2. Hipotesis especificas:

- Existe nivel logro en inicio del aprendizaje del area de matematica en los nifios
de 5 afios de la I.E. I. N° 117 San Francisco de Asis del Fronton Alto. Vird-2018; en el
pre test.

- El programa de juegos didacticos mejoro significativamente la dimension
resuelve problemas de cantidad del aprendizaje del area de matematica, en los nifios de 5
afios de la I.E. 1. N° 117 San Francisco de Asis del Frontdn Alto. Vira -2018.

- El programa de juegos didacticos mejoro significativamente la dimension
resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion del aprendizaje del area de
matematica, en los nifios de 5 afios de la L.E. . N° 117 San Francisco de Asis del Fronton
Alto. Viru-2018.

- Existe nivel logrado del aprendizaje del area de matematica en los nifios de 5

afios de la I.E. 1. N° 117 San Francisco de Asis del Fronton Alto. Viri-2018; en el pre test.
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- Se muestran mejoras significativas al comparar los resultados de la aplicacion
del programa de juegos didacticos en el aprendizaje del area de matematica en los nifios

de 5 afios de la L.LE. I. N° 117 San Francisco de Asis del Frontén Alto. Vir(-2018.

IV. MEODOLOGIA

4.1.

4.2.

El tipo y el nivel de la investigacion.

El tipo de investigacion aplicado es el pre experimental de enfoque cuantitativo.
Estos tipos de investigacion le permite al investigador manipular una variable experimental
no comprobada con el proposito de identificar y describir las causas que producen otra
variable o fendmeno (Palella y Martines, 2010). En este caso, la investigacion permitira
medir de qué manera el programa de juegos didacticos (variable independiente) tiene
efectos significativos en el aprendizaje del &rea de matematica (variable dependiente)
(Hernéndez, Ferndndez y Baptista, 2014).

El nivel de investigacion es explicativo porque es un estudio que se centra en explicar

por qué ocurre un fenédmeno y en qué condiciones se manifiesta (Diaz, 2006).

Disefio de la investigacion

El disefio de estudio que se utilizo en el trabajo es pre experimental. Para Hernandez,
Fernandez y Baptista (2014) en esta investigacion se utiliza el disefio pre experimental a un
solo grupo de medicidn antes y después, por este motivo se aplicd un pre test y pos test
teniendo como objetivo comparar los resultados en un mismo grupo de estudio. La variable

independiente puede influir en la validez interna del disefio, nos da a conocer lo que se debe
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4.3.

hacer y lo que no se debe hacer. En este caso se menciona de forma especifica el grado, la
seccion y el area con la que se trabajara.

Por la naturaleza del disefio se utilizara el siguiente esquema:

Donde:
GE = Nifios de 5 afios Grupo experimental
0 = Grupo experimental
01 = Pre test aplicado al grupo pre experimental
X = Aplicacion de los juegos didacticos

02 = Pre test aplicado al grupo pre experimental

Poblacion y muestra:
4.3.1. Poblacion:

Palella y Martines (2012) define a la poblacion como las unidades de analisis de las
cuales se obtiene cierta informacion para poder generar conclusiones validas. Para la
presente investigacion la poblacion esta constituida por 50 nifios de 3,4,5 afios de edad y
que pertenecen al aula roja de 5 afios de edad de la institucion educativa que esta ubicado
en el centro poblado fronton alto en la provincia de Virl departamento de la libertad en el
afio 2018 segun la relacion de matriculados. Cuenta con 3 aulas de nivel inicial, las cuales
se dividen en tres sesiones por edades tres, cuatro y cinco afios, dichas aulas son de espacio
medio y estan acorde a la cantidad de nifios, la poblacion y muestras ha sido seleccionada

de manera no probabilistica. Tal como se demuestra en la siguiente tabla:
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Tabla 1:

Distribucién de la poblacion de nifios de 5 afios de edad de la I.E.l. N° 117 San Francisco

de Asis de Frontén del frontén Alto. Vira — 2018.

Sexo Total
Edad Sesion H M
3 ANOS Amarilla 8 8 16
4 ANOS Celeste 9 9 19
5 ANOS Roja 9 7 16
26 24 50

TOTAL

Fuente: Némina de matricula de la I.LE. N° 117 SFA. Vir( — 2018.

4.3.2 Muestra: La muestra la conforman los 16 estudiantes del aula roja de la edad
de 5 afos. Para la seleccion de la muestra se aplicé la técnica estadistica no probabilistica
criterial o por conveniencia, la cual se distribuye en la tabla 2, descrita a continuacion.
Tabla 2.

Distribucion de la muestra de nifios de 5 afios de edad de la I.LE.I. N° 117 San

Francisco de Asis de Frontdén del frontén Alto. Vira — 2018.

Sexo Total
£ .,
dad Sesion Y M
5 ANOS Roja 9 7 16
TOTAL 9 7 16

Fuente: Elaboracion propia.
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4.3.3. Técnica de muestreo:

El muestreo seleccionado pertenece al tipo no probabilistico, intencional, criterial,
cuya seleccion dependié en gran medida del criterio, voluntad y experiencia de la
investigadora, asi como de ciertas particularidades de la poblacion (Carrasco, 2009). Para
ello, se seleccioné a los 16 nifios y nifias de 5 afios que forman parte del grupo experimental.

3.3.4. Criterios de inclusién y exclusion

a. Criterio de inclusion:

Nifios y nifias matriculados en el 2018

Nifios y nifias que asisten puntualmente a la Institucion Educativa.

Nifios y nifias proactivos que gustan del cambio.

Nifios y nifias con bajos niveles de logros de aprendizaje en el area de
matematica.

b. Criterio de exclusion:

Nifios cuyos padres no aceptaron que sus menores hijos participen en el programa

Nifios que no asisten consecutivamente a la Institucion Educativa.

Nifios con padres que poco apoyan en su proceso de aprendizaje.

- Se excluyo a los nifios que se incorporaron a la institucion educativa después de

iniciar el programa
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4.4. Definicién y operacionalizacion de las variables y los indicadores:

Definicion Definicion Dimensiones Indicadores Items Instrumento
operacionalidad
conceptual
Los nifios “en el juego| El programa de juegos didacticoy Planificacion. Participa activamentq Planifica los juegos antes de
aprende con una facilidad| es considerado como aquellay En esta dimension el maestrd segun las indicaciones de| aplicarlo en una clase
notable porque estén| actividades que utilizan el juegd Persigue  la  ejecucion  yf docente Inicia cada sesion de aprendizaje
VARIABLE especialmente como recurso didéctico parq Organizacion de los recursos donde buscando _
predispuestos para recibir| estimular la conducta de log € maestro manipulara en ung Define las reglas antes de aplicar Lista de
INDEPENDIENTE | |, que les ofrece la| estudiantes y general asamblea  de ilustracion Y los juegos didécticos cotejos
actividad ladica a la cual se| aprendizajes significativos| numerados o tratados como las Los juegos didacticos que se
dedican  con  placer.”| Constituye la variablg técnicas o frecuencias pedagogfas. utilizan  responden a los
Programa de (L6pez, 1989, p. 24). independiente  de  medidd contenidos a tratar

juegos didacticos

cuantitativa, compuesta por lag
dimensiones: planificacién
ejecucion, evaluacién que serar
evaluadas, haciendo uso de ung
lista de cotejos.

Ejecucion

Utilizar los juegos didacticos para el
traslado de cosas y conjunto de
responsabilidad que se manejarar]
en el programa, y que luegq
admitird en el valor de problemas
auditivos de una forma alegre Y
animado

Comprende y resuelve
situaciones de su entorng
social, propuesta por e

Tiene en cuenta el propoésito del
juego didactico a en el
aprendizaje de los estudiantes

docente

El juego didactico que se emple:
permite fortalecer la capacidag
seleccionada al tratar.

Hace uso de un juego didéctico dg
acuerdo al contenido tratado el
una sesion

Supervisa si los juegos didécticos
surtio efecto en el aprendizaje de
los alumnos

Evaluacion
En esta dimensién, el maestro

conduce, reconoce y evalla cadd
uno de las frecuencias didacticas de
los programas que fueron trabajadog
con el objetivo que se utilicen
favorablemente en los
procedimientos matematicas.

Se evalUa al nifio mediante
una lista e cotejos

Establecer si los efectos del
Programa de juegos didactico

alanzo el nivel de logro
capacidad de los alumnos,
Utilizar una evaluacion de
diagnéstico de proceso Y|
salida(pre test- post test)
Utiliza instrumentos de|

evaluacion segln el programa de
juegos didactico que utilizaron

Evaluar los desempefios del
alumno segun el juego didactico
que aplico en una sesién de clase.
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VARIABLES DEFINICION DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES | ITEMS INSTRUME
CONCEPTUAL OPERACIONALIDAD
NTO
La matematica siempre hd Los juegos didacticos es ung Resuelve problemas de cantidad: | -Traduce cantidades a| . Compara y agrupa los objetos 1
sido un érea dificil df propuesta pedagogicd Esta competencia se visualiza expresiones numéricas, con facilidad. Guia de
VARIABLE entender, por lo que hoy er| determinada para que el nifiq cuando los nifios y nifias muestran .Reparte los materiales en igual

DEPENDIENTE

Aprendizaje en el are de

matematicas

dia las nuevas formas d¢
ensefiar apuntan a que lag
nifias y los nifios resuelvari
situaciones problematicag
de la vida cotidiana; e
decir, utilicen Ig
matematica como  ung
herramienta que
contribuya a buscar
encontrar solucioneg
(Minedu, 2020, p. 7)

pueda desarrollar sus habilidadey
matematicas por medio de
propuestas metodolégicas que
estaran hechas por los estudiantes
y por la docente.

interés por explorar los objetos dg

para todos.

su entorno y descubren la
caracteristicas  perceptuales  dg
estos, es decir, reconocen su forma|
color, tamafio, peso, etc. Todas estas
acciones les permiten resolve

-Comunica su
comprension  sobre  los
nGmeros y las operaciones,

-Sefiala los dias que faltan para el
fin de semana
-Cuenta hasta 10 con seguridad.

problemas cotidianos relacionado!
con la nocién de cantidad. Estq
aprendizaje se va volviendo mas
complejo

Usa estrategias V|
procedimientos de|
estimacion célculo.

Menciona el orden de llegada de
los primeros 5 en una carrera.

Resuelve problemas de formal
movimiento y localizacion:
Esta competencia se visualiza

cuando los nifios y nifias var
estableciendo relaciones entre sy
cuerpo y el espacio, los objetos y las

Modela objetos con formas

-Compara las figuras geométricas
con objetos del entorno.
-Introduce pelotas de diferentes
formas

personas que estan en su entorno.

geométricas y sus
transformaciones.

-Comunica su
comprension  sobre  lag
formas y  relaciones

geomeétricas.

- Compara objetos por tamafio
grande pequefio

Sefiala que objeto tiene la forma
de una figura geométrica

Usa estrategias N
procedimientos para
orientarse en el espacio.

-Utiliza su cuerpo par &
trasladarse de un lugar a otro.

-Se ubica en su espacio de sus
lateralidades derecha izquierda

observacion
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4.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

4.4.1. Tecnica:

Los datos fueron obtenidos mediante la utilizacion de un conjunto de técnicas e
instrumento de evaluacion, que permite conocer el efecto de la aplicacion de la variable
independiente sobre la variable dependiente. Por ellos, en la practica de campo se aplico la
técnica de la observacion mediante los instrumentos la lista de cotejo para medir el programa
de juegos didacticos. Y para la variable dependiente aprendizaje en el area de matematica
se utiliz6 la técnica del andlisis documental y como instrumentos el registro auxiliar de
calificaciones.

a. La Observacion: Técnica que fue aplicada para medir las dos variables primero
para evaluar la efectividad del programa de juegos didacticos en cada una de las sesiones
de aprendizajes programadas y se realizd por medio de una lista de cotejos. Segundo para
evaluar la variable dependiente aprendizaje en el area de matematica por medio de una
guia de observacién. La observacidn consiste en la manera como se recopila informacion
actualizada de un determinado hecho o fendmeno con el propoésito de interpretar y analizar
con mas detalle un tema en estudio (Hernandez, Sampieri y Baptista, 2014).

b. El analisis Documental: El analisis documental es una operacion intelectual
que da lugar a un subproducto o documento secundario que actla como intermediario o
instrumento de busqueda obligado entre el documento original y el usuario que solicita
informacién. El calificativo de intelectual se debe a que el documentalista debe realizar un
proceso de interpretacion y andlisis de la informacion de los documentos y luego

sintetizarlo
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4.4.2. Instrumentos de investigacion:

a. Para medir la variable independiente: Lista de cotejos

La lista de cotejos es el instrumento que se aplicO para medir la variable

independiente relacionada al programa de juegos didacticos en cada una de las sesiones

de aprendizaje programadas. La lista de cotejos es un instrumento que describe la presencia

de ciertas caracteristicas de los fendmenos o sujetos estudiados. Se registra a través de

respuestas dicotdmicas donde se acepta dos alternativas de respuestas: si, no; lo logra, o

no lo logra, etc. (Hernandez, Sampieri y Baptista, 2014).

b. Para medir la variable dependiente: Guia de observacion

La guia de observacion es un instrumento que se centra o0 estructura por medio de una lista de

indicadores que pueden redactarse como afirmaciones o preguntas, que direccionan el trabajo de

investigacion dentro de un determinado contexto y sefialando los aspectos que son relevantes al

observar (Sampieri, Hernandez y Baptista, 2014).

Nivel Escala de Descripcion
educativo | calificaciones
A Cuando el estudiante evidencia el logro de los aprendizajes en
Educacion Logro el tiempo programado
. (14 -17)
Inicial
Literal B Cuando el estudiante estd en el camino de lograr los
Descriptiva En proceso | aprendizajes previstos para lo cual requiere acompafiamiento
(11-13) | durante un tiempo razonable para lograrlo
C Cuando el estudiante estd empezando a desarrollar los
En inicio aprendizajes previstos o evidencia dificultades para el
(0-10) desarrollo de estos y necesita mayor tiempo de

acompafiamiento e intervencion del docente de acuerdo con su
ritmo y estilo de vida

Fuente: Escala de calificaciones del MINEDU (2017)

36




4.5. Plan de anélisis:

Una vez recopilado los datos, por medio del instrumento disefiado para la
investigacion, fueron procesados de manera cuantitativa y su tratamiento estadistico nos
permite llegar a la conclusion en relacion a la hipotesis planteada.

El procedimiento de datos permitio especificar el tratamiento que se dio a los datos,
los cuales fueron: ver si podrian clasificar, codificar y establecer categorias precisas entre
ellos. El procedimiento, implico un tratamiento, luego se tabulan los datos obtenidos con la
finalidad de estimar si la aplicacion de los programas de juegos didacticos mejora el
aprendizaje en el area de matematica de los estudiantes de la muestra., en esta fase del estudio
se utilizé la estadistica descriptiva e inferencial para interpretacion de las variables, de
acuerdo a los objetivos de la investigacion.

Para estos procesos, se utilizé una metodologia hipotética deductiva, donde los datos
se procesan en cuadros, tablas y graficos estadisticos organizados apropiadamente por
frecuencias y porcentajes. Para la comprobacion de las medidas estadisticas y confirmar la
normalidad de la curva se aplico la prueba Shapiro Wilk debido a que su muestra en inferior
a los 50 sujetos (Romero, 2016), y por tratarse de resultados no paramétricos se aplico la
prueba de U de Mann — Whitney, que se usa para resultados no paramétrico o que no son
normales. Cabe sefialar que la variable dependiente es de naturaleza ordinal y lo que ese
pretende es estimar la acusa y el efecto producido en entre las variables.

Se operativizaron los resultados estadisticos por medio del software estadistico
SPSS estadisticas v 25 en espafiol, para poder determinar los rangos y frecuencias de las

variables con cada una de sus dimensiones.
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4.6 Matriz de consistencia

ENUNNCIADO OBJETIVO OBJETIVOS VARIABLES TECNICA
DEL GENERAL ESPECIFICO RECOLECCION METODOLOGIA
PROBLEMA DE DATOS
¢(Como mejora la | Determinar si  la | ldentificar el nivel logro en inicio de | Variable TECNICAS TIPO DE

aplicacion de los
juegos didactico en
el aprendizaje en el
area de matematicas
en nifios de 5 afios de
la I.LE.l. N° 117 San
Francisco de Asis de
Fronton Alto, en la
localidad de Virld —
2018

aplicacion del
programa de juegos
didacticos para
mejorar el
aprendizaje en el area
de matematica de los
nifios de 5 afios de la
LE. I. N° 117 San
Francisco de Asis del
Frontén Alto. VirQ-
2018.

aprendizaje del area de matematica en
los nifios de 5 afios de la I.E. I. N° 117
San Francisco de Asis del Frontén
Alto. Vira-2018;

Evaluar los efectos del programa de
juegos didacticos en la mejora de la
dimension resuelve problemas de
cantidad del aprendizaje del area de
matematica, en los nifios de 5 afios de
la LE. I. N° 117 San Francisco de Asis
del Frontén Alto. Vira-2018.

Evaluar los efectos del programa de
juegos didacticos en la mejora de la
dimensién resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion del
aprendizaje del area de matematica, en
los nifios de 5 afios de la LE. I. N° 117
San Francisco de Asis del Fronton
Alto. Viri-2018.

Identificar el nivel logro del
aprendizaje del area de matematica en
los nifios de 5 afios de la LLE. I. N° 117
San Francisco de Asis del Front6n
Alto. Vir(-2018; en el post test.
Comparar los resultados de la
aplicacion del programa de juegos
didacticos en el aprendizaje del area de
matematica en los nifios de 5 afios de la
I.LE. I. N° 117 San Francisco de Asis del
Front6n Alto. Vir(-2018

Independiente

Programa de juegos didacticos

Variable
Dependiente

Aprendizaje en el Area de
Matematicas,

Guia de observacion

INSTRUMENTO

Lista de cotejos.

Registro de calificaciones.

INVESTIGACION
Cuantitativo

NIVEL DE
INVESTIGACION
Descriptivo

DISENO DELA
INVESTIGACION
Pre experimental

POBLACION

Esté constituido por 50
nifios y nifias de la
institucion  educativa
N117 san Francisco de
Asis Frontéon Alto Vira.

MUESTRA
16 nifios y nifias
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El trabajo de investigacion se basa en los principiaos éticos que toda persona debe tener el
respeto y la dignidad de una persona y un respeto a la propiedad a la propiedad intelectual
reconociendo la informacion del utilizada en el siguiente trabajo que se utilizaran para fines
académicos: La verdad: Es obligacion continua hacia la verdad respetarla y atestiguarla. La
justicia: Es una virtud que todas las personas deben poner en practicar de manera clara y buscar
el bien propio en la sociedad. La libertad: Toda persona tiene derecho a ser reconocido en su
propia dignidad como un ser libre y responsable.

Tomando en consideracion lo expresado por el autor, la investigacion se administrd
bajo el cumplimiento de criterios de credibilidad y fe en la exposicion de los resultados, en
el analisis y la discusion para trasmitir el informe del trabajo a otros &mbitos o contextos
de estudio. Confiabilidad en el uso de datos personales: resguardo de la informacion
personal de los docentes participantes. Contemplacion en la entrega de resultados obtenidos
(individuales o del estudio en general). Salvaguarda de la informacién y datos recogidos.
Se especifican las consideraciones de seguridad informatica que aseguran el principio de

confidencialidad (Peersman, 2014).

Asimismo, en la operatividad del programa se protegi6 en cada una de las sesiones
programadas la integridad o profesionalismo de las actividades de ensefianza y aprendizaje
realizadas, con el fin de que cada taller de dramatizaciones sea relevante y estén en funcién
de los procesos de aprendizaje de la comunicacion oral y de las normas deontoldgicas de
la profesion docente, evaluando y declarando riesgos y beneficios potenciales que puedan

afectar a los nifios y nifias que participaron en la presente investigacion.
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V. Resultados

5.1. Presentacion de resultados:

Tabla 3.
Niveles de aprendizaje en las matematicas en nifios de 5 afios de la I.E.I N° 117 “San

Francisco de Asis del Fronton Alto. Viru- 2018. Pre test.

Niveles fi %

Inicio 4 25.0%
Proceso 8 50.0 %
Logrado 4 250%
TOTAL 16 100 %

Nota: Guia de observacién 20 de abril 2020

Figura 01: Promedios en el pre test del nivel del aprendizaje de las matematicas
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Nota: Tabla 3
Interpretacion:

En la tabla 3 y figural se observan los niveles alcanzados por nifios de la muestra en el
pre test del aprendizaje de las matematicas. Ubicandose en el nivel inicio al 25%, en el
nivel en proceso al 50% y en el nivel logrado, se registra a el 25% de estudiantes. Por lo
tanto, se concluye que los nifios de la muestra, en el pre test, estos en su mayoria se
encuentran en el nivel de logro en proceso, debido a que ain no se les aplicado el programa

de juegos didacticos para mejorar sus competencias y capacidades del area de matematica.
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Tabla 04.

Niveles de la dimension resuelve problemas de cantidad en los nifios de 5 afios de la I.E.|
N° 117 “San Francisco de Asis del Frontdn Alto. Vira- 2018. Pre y Post test.

Niveles fi % fi %
Inicio 6 37.5% 0 0 %
Proceso 6 37.5% 5 31.25 %
Logrado 4 250% 11 6875%
TOTAL 16 100% 16 100%

Nota: Guia de observacion 20 de abril 2020

Figura 02: Promedios del pre test y post test de la dimensidn resuelve problemas de
cantidad.
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Nota: Tabla 04

Interpretacion:

En la tabla 4 y figura 02 se observa los resultados de la dimension resuelve problemas de
cantidad. En el pre test en el nivel en inicio obtuvo el 37.5% y en el post test no se registrd
algun puntaje. El nivel en proceso, en el pre test registro el 37.5% y el post test un 31.25%
y en el nivel logrado, el pre test los alumnos alcanzan el 25%, mientras que en el post test
este nivel alcanzé el 68.75%. Por lo tanto, al evaluar los efectos del programa de juegos
didacticos en la mejora de la dimension resuelve problemas de cantidad, se observa que en
el pre test los niveles de logro pasaron de un nivel en inicio y en proceso en el pre test a un
nivel logrado en el post test, como resultado de la aplicacién del programa de juegos

didacticos

41



Tabla 5.

Niveles de la dimension resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en los
nifios de 5 afios de la I.E.I N° 117 “San Francisco de Asis del Fronton Alto. Viru- 2018.

Pre y Post test.
Niveles fi % fi %
Inicio 5 31.25% 0 0%
Proceso 7 43.75 % 5 37.5%
Logrado 4  250% 10 5%
TOTAL ' 16 - 100% 16 100%

Nota: Guia de observacion 20 de abril 2020

Figura 03: Promedios en el pre test y post test de la dimension resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion.
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Fuente: Tabla
Interpretacion:

En la tabla 05 y figura 03, se observan los resultados en el pre y post test de la dimension
resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion. En el pre test en el nivel inicio
obtuvo el 31.25% vy el post test no registré puntaje. EI nivel en proceso, en el pre test
alcanzd el 43.75% vy el post test el 37.5% y en el nivel logrado, en el pre test se registra el
25%, mientras que en el post test este nivel alcanzo el 62.5%. Por lo tanto, se concluye, al
evaluar los efectos del programa de juegos didacticos en la mejora de la dimension, se
aprecia que el nivel en proceso registrado en el pre test, pasa a un nivel logrado en el post

test, como resultado de la aplicacion del programa de juegos didacticos
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Tabla 6.

Niveles de aprendizaje en las matematicas en nifios de 5 afios de la I.E.l N° 117 “San
Francisco de Asis del Fronton Alto. Vira- 2018. Post test.

Niveles fi %
Inicio 0 0
Proceso 6 375
Logrado 10 635
TOTAL 26 100%

Nota: Guia de observacién 20 de abril 2020

Figura 4: Promedios en el post test del nivel del aprendizaje de las matematicas
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Nota: Tabla 6

Interpretacion:

En la tabla 6 y figura 4 se observan los niveles alcanzados por nifios de la muestra en el
post test del aprendizaje de las matematicas. En el nivel inicio no se registra a ningdn
estudiante. En el nivel en proceso se registra al 37.5% y en el nivel logrado se muestra a un
63.5% de estudiantes. Por lo tanto, se concluye que los nifios de la muestra, en el post test,
se encuentran en el nivel de aprendizaje logrado, debido a que se les aplicado a los
estudiantes el programa de juegos didacticos, cuyas sesiones de aprendizaje mejoraron cada

una de las dimensiones o competencias del area de matematica.
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a. Prueba de normalidad para una muestra:

Para evaluar la normalidad del conjunto de datos se utiliz6 la prueba de Shapiro Wilk;
que es una prueba que permite evaluar la distribucién normal de la muestra cuando esta es
menor a 50 elementos. En el caso de la presente investigacion son solo 16 los elementos a
evaluar.

Hipdtesis nula Ho : El conjunto de datos siguen una distribucién normal.

Hipotesis Alternativa Hi: El conjunto de datos no siguen una distribucién normal.

Tabla 7:

Prueba de Shapiro Wilk para una muestra

Shapiro-Wilk

Estadistico Gl Sig.
Dimension resuelve problemas de cantidad pre test ,898 16 ,014
Dimension resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion pre test ,858 16 ,018
Aprendizaje en el area de matematica Pre test ,831 16 ,007
Dimension resuelve problemas de cantidad pre test ,700 16 ,000
Dimension resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion pre test , 705 16 ,000
Aprendizaje en el area de matematica Post test ,644 16 ,000

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Interpretacion:

La Tabla 7, muestra la prueba de normalidad de Shapiro-Wilk, la cual se usa cuando
el nimero de elementos de muestra es menor que 50 y es la que corresponde al presente

estudio por ser su muestra de 16 participantes.

Por lo tanto, las pruebas tanto a nivel de la variable aprendizaje de la matemaética y
de cada una de sus dimensiones, los niveles de significancia son menores a 0.05 (p<0,05), lo
cual indica que los datos no se ajustan a la curva de distribucion normal, en consecuencia, en
la contratacion de las hipétesis se utilizé la prueba no paramétrica de U de Mann — Whitney,

gue se usa para resultados no parametrico o que no son normales.
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b. Prueba de hipotesis:

Ha: La aplicacion del programa de juegos didacticos mejora significativa el
aprendizaje en el area de matematicas en los nifios de 5 afios I.E.1 117 “San Francisco de Asis

del Fronton Alto. Vira- 2018.

Ho: La aplicacion del programa de juegos didacticos, no mejora significativo el
aprendizaje en el &rea de matematicas en los nifios de 5 afios I.E.1 117 “San Francisco de Asis

del Fronton Alto. Vira- 2018.

El procedimiento de operacionalizacion se realiz6 a través de la metodologia
estadistica de prueba no paramétrica de U de Mann — Whitney, que se usa para resultados no
paramétrico o que no son normales. Se formul6 la hipotesis estadistica de la investigacion

que fue evaluada en base al grado de significancia de 0.05:

Criterios considerados la toma de decision de la hipétesis general:

a Asintoética = 0.05 a Asintotica < 0.05

Si la premisa se cumplid, se tomd la decision | Si la premisa se cumplid, se tomd la decision

de aceptar la hipotesis nula. de rechazar la hipdtesis nula

Ejecucion de la prueba no paramétrica de U de Mann — Whitney
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Tabla 8
Prueba de comparacion entre el pre test y post test del a nivel de la variable aprendizaje de

la matematica.

VARIABLE APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICA
U de Mann-Whitney 56,500

W de Wilcoxon 192,500
z -2,866
Sig. asintotica(bilateral) ,004
Significacion exacta [2*(sig. unilateral)] ,006°

a. Variable de agrupacion: Grupos

b. No corregido para empates.

Nota. El nivel de significacion es ,05.

Interpretacion:

En la tabla 8 se registran el p — valor registrado en la prueba de U de Mann-Whitney para la
prueba de comparacion entre el pre test y post test del grupo experimental del aprendizaje
del area de matematica, siendo éste 0,006 (p<0,005), lo que demuestra la existencia de
diferencias estadisticamente significativas entre dichas evaluaciones. Razon por la cual, se
Ilega a la conclusion que el programa juegos didacticos, fue efectivo en los nifios y nifias de
la muestra en estudio, debido a que lograron mejorar cada una de las dimensiones o
competencias de la variable aprendizaje del area de matematica.

Conclusion estadistica: Se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipétesis de trabajo (Hi)
la cual afirma que: La aplicacion del programa de juegos didacticos mejora significativa el
aprendizaje en el area de matematicas en los nifios de 5 afios .E.1 117 “San Francisco de Asis

del Fronton Alto. VirG- 2018.
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5.2 Andlisis de resultados:

La averiguacion esta vinculada con los objetivos determinados que se obtuvieron a
través de los instrumentos del pre test y post tés, cuyo analisis es:

De acuerdo al primer objetivo: En el pre test. En la tabla 3 y figural se observan
los niveles alcanzados en el pre test del aprendizaje de las matematicas. Ubicandose en el nivel
inicio al 25%, en el nivel en proceso al 50% Yy en el nivel logrado, se registra a el 25% de
estudiantes. Se concluye que los infantes de la muestra, en el pre test, estos en su mayoria se
encuentran en el nivel de logro en proceso, debido a que ain no se les aplicado el programa de
juegos didacticos para mejorar sus competencias y capacidades del area de matematica.

Estos resultados se comparan con los registrados por Mamani, K. (2019) quién en
su tesis Juego libre en los sectores para mejorar el aprendizaje significativo en el area de
matematica en nifios de 5 afios de la I.E.l. N° 338 Santa Maria, del distrito de Juliaca, 2019.
Concluyendo que, en el pre test, se mostro un bajo nivel en el aprendizaje significativo del area
de matematica de 23.33 % con calificativo de A, el 26.67 % obtuvo B y 50% obtuvo C. De la
misma manera, Soldrzano, A. (2018), en la tesis titulada: El juego ludico para desarrollar la
psicomotricidad gruesa en nifios y nifias de tres afios de una Institucion Educativa Publica,
Trujillo, 2018, en el pre test logré una media aritmética de 26 puntos situandose en el nivel
regular.

Respecto al segundo objetivo. En la tabla 4 y figura 2 se obtuvo en la dimensién
resuelve problemas de cantidad, segun su pre test un nivel en inicio del 37.5% y en el post test
no se registro algun puntaje. El nivel en proceso, en el pre test alcanzo el 37.5% y el post test

un 31.25%. Mientras que el nivel logrado del 25% registrado en el pre test, este nivel aumenta
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68.75.%. Por lo tanto, al evaluar los efectos del programa de juegos didacticos en la mejora de
la dimension resuelve problemas de cantidad, se observa que los niveles de logro pasaron de
un nivel en inicio en el pre test a un nivel logrado en el post test, como efecto de la aplicacion
del programa de juegos didacticos.

Conformes resultados, registr6 Acosta, S. (2018), en la investigacion titulada:
Actividades Iudicas para mejorar el aprendizaje de matemaética en nifios de educacion inicial,
y en donde concluye que en la dimensién nimero y operaciones de un 8% en el nivel alto
pasaron a un 27%. Para Cynthia C. (2018), por medio de la ejecucion de los juegos didacticos
se mejora el logro del aprendizaje en el area de matematicas, pues le permite al nifio tener un
mayor desenvolvimiento para desarrollar sus capacidades y desempefios al momento de
resolver diferentes tipos de problemas matematicos.

En lo concerniente al tercer objetivo: Se observa en la tabla 5 y figura 3 los
resultados de la dimension resuelven problemas de forma, movimiento y localizacion. En el
pre test el nivel inicio obtuvo el 31.25% y el post test no registro puntaje. El nivel en proceso,
en el pre test alcanzé el 43.75% vy el post test el 37.5% y en el nivel logrado, en el pre test se
registra el 25%, mientras que en el post test este nivel aumentd a un 62.5%. Se concluye que,
al evaluar los efectos del programa de juegos didacticos en la mejora de la dimension, se
aprecia que el nivel en proceso registrado en el pre test pasa a un nivel logrado en el post test,
como efecto de la aplicacién del programa de juegos didacticos.

También, Acosta, S. (2018), en la tesis: Actividades ludicas para mejorar el
aprendizaje de matematica en nifios de educacion inicial, en la dimension Cambio y relaciones,
de un 8% en el pre test, se incrementd al 35% en el nivel alto en el post test. Huaycan y Ortega

(1990) Testifica que a traves del juego el estudiante facilita su ensefianza demostrativa. A
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través de las acciones ludicas atrayendo mejoria y provecho en el alumno, separar de la tencion
que con lleva realidades en su ensefianza de las acciones estudiantiles.

De acuerdo al cuarto objetivo: En el post test. En la tabla 6 y figura 4 se observan
los niveles alcanzados por nifios de la muestra en el post test del aprendizaje de las
matematicas. En el nivel inicio no se registra a ningin alumno. En el nivel en proceso se
registra al 37.05% y en el nivel logrado se muestra a un 63,05% de estudiantes. Por lo tanto,
se concluye que los nifios de la muestra, en el post test, se encuentran en el nivel de aprendizaje
logrado, debido a que se les aplicado a los estudiantes el programa de juegos didacticos, cuyas
sesiones de aprendizaje mejoraron cada una de las dimensiones o competencias del area de
matematica.

Similares resultados los registra Mamani, K. (2019) en su tesis Juego libre en los
sectores para mejorar el aprendizaje significativo en el &rea de matematica en nifios de 5 afios
de la LLE.I. N° 338 Santa Maria, del distrito de Juliaca, 2019. Concluye que en el post test, se
demuestran mejoras en el aprendizaje, obteniendo el 99 % una calificacion de A y un 10 %
una calificacion de B. Jaimes, A (2019), realizo una investigacién en Bogota Colombia,
titulada: El juego como mediador del aprendizaje significativo en los nifios de dos a 5 afos del
Jardin infantil La Granja en aulas polivalentes. Concluyendo que la estrategia metodolégica
basada en el juego se constituye en un aporte importante para los docentes del Jardin Infantil
la Granja dando a conocer actividades relacionadas con diferentes tipos de juego para fortalecer
capacidades, habilidades y destrezas en el aprendizaje significativo del nifio/nifia en un aula
polivalente. Enunciando que el juego se hace evidente como estrategia del aprendizaje en un
aula polivalente dentro de las rutinas y los ejercicios que realizan los nifios de manera visible,

los cuales permiten construir de manera segura un aprendizaje motivado, divertido y
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significativo. Montafiés (2003) la calidad del uso del juego en el paso y ordenanza en la
infancia, por su perfil en que reconoce en reparar sus insuficiencias y solucionar dificultades.

Por altimo, en el analisis de los resultados del objetivo 5: En la tabla 8 se registran
el p — valor registrado en la prueba de U de Mann-Whitney para la prueba de comparacion
entre el pre test y post test del grupo experimental del aprendizaje del &rea de matematica,
siendo éste 0,006 (p<0,005), lo que demuestra la existencia de diferencias estadisticamente
significativas entre dichas evaluaciones. Razon por la cual, se llega a la conclusion que el
programa juegos didacticos, fue efectivo en los nifios y nifias de la muestra en estudio, debido
a que lograron mejorar cada una de las dimensiones o competencias de la variable aprendizaje
del &rea de matematica.

Los resultados se corroboran con los registrados por Arce, T. (2018) en su
investigacion: Programa de Juegos Didacticos para mejorar el Aprendizaje en los nifios de 5
afos de la institucion educativa Virgen de la Puerta N°2033 Puente Ochape Provincia Gran-
Chimd. Concluye, en su hipétesis estadistica de contraste que el valor de P = 0,001 < 0,05
evidenciandose que existe una diferencia significativa en el nivel de logro de aprendizajes en
el pre tés y post test. Evidencidndose que el programa de juegos didacticos mejoro el
aprendizaje en el &rea de matematica n los nifios de 5 afios de la institucion educativa Virgen
de la Puerta N°2033 Puente Ochape Provincia Gran-Chimu. Soldrzano, A. (2018), en la tesis
titulada: El juego ludico para desarrollar la psicomotricidad gruesa en nifios y nifias de tres
afios de una Institucion Educativa Publica, Trujillo, 2018, al aplicar la T de Students al grupo
experimental, obtuvo un nivel de significancia estandarizada de 0.05, en consecuencia, se
rechaza la hipoétesis nula, esto es el programa de juegos ludicos, para desarrollar la

psicomotricidad gruesa en los nifios/as de tres afios en la institucion educativa N°81015,
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“Carlos Uceda Meza”, Trujillo, 2018. Asimismo, Avalos, E. (2017), en la investigacion
titulada: Programa diverti juegos de estrategias didacticas para desarrollar el aprendizaje en el
area de matematica en nifios (as) de cuatro afios de una institucion educativa pablica. Trujillo.
Los resultados de la prueba T de students tanto en pre y pos test del grupo experimental, obtuvo
un nivel de significancia de 0,000 que es menor a la significancia estandarizada de 0,05, en
consecuencia, se rechaza la hipétesis nula, aceptando la hipdtesis de investigacion. El programa
diverti juegos de estrategias didacticas desarrollo significativamente la competencia de actla y
piensa matematicamente en situaciones de cantidad en nifios/as de cuatro afios de la Institucion

Educativa N°209, Trujillo,2017.
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VI. CONCLUSIONES

1. Seidentific el nivel de logro del aprendizaje del &rea de matematica en los nifios
de la muestra. Se explicd que en el pre test existe nivel de logro en proceso del 50%, debido
a que aun no se aplicaba a la muestra el programa de juegos didacticos.

2. Se evaluo6 los efectos del programa de juegos didacticos en la mejora de la
dimension resuelve problemas de cantidad del aprendizaje del area de matematica, en los
nifios de la muestra que los niveles de logro pasaron de un nivel en inicio y proceso del 37.5%
en el pre test, a un nivel logrado del 68.75%, en el post test, como resultado de la aplicacion
del programa de juegos didacticos.

3. Se evalud los efectos del programa de juegos didécticos en la mejora de la
dimension resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion del aprendizaje del area
de matematica, en los nifios de la muestra Se puede afirmar que los niveles de logro pasaron
de un nivel en proceso de 43.7% en el pre test, a un nivel logrado del 62.5% en el post test,
como resultado de la aplicacion del programa de juegos didacticos.

4. Se ldentificé el nivel logro de aprendizaje del area de matematica en los nifios de
5 afos en el post test. Se puede afirmar un nivel de aprendizaje logrado del 63.05%, debido
a que se les aplico a los estudiantes el programa de juegos didacticos, cuyas sesiones de
aprendizaje mejoraron cada una de las dimensiones 0 competencias del area de matematica.

5. Se compard los resultados de la aplicacion del programa de juegos didacticos en
el aprendizaje del area de matematica, se registr6 para la prueba de comparacion entre el pre
test y post test del, un p — valor del 0,006 (p<0,005), lo que demostrd la existencia de

diferencias estadisticamente significativas entre dichas evaluaciones. Razon por la cual, se
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Ileg6 a la conclusion que el programa juegos didacticos, fue efectivo en los nifios y nifias de
la muestra en estudio, debido a que lograron mejorar cada una de las dimensiones o
competencias de la variable aprendizaje del area de matematica.

6. EI programa de juegos ludicos que se aplicé por medio del desarrollo de 12
sesiones de aprendizaje contribuyé con diferentes ilustraciones sobre la operatividad de
juegos didéacticos, sobre todo, en la manera de uso de material preciso como técnicas que el
maestro investigador utiliz6 en el salon y que le permitié obtener un progreso en el logro de
aprendizaje en nivel logrado en cada una de las dimensiones o competencias del area de

Matematica.
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6.7 Recomendaciones

1. Se recomienda a los directivos de la UGEL Vird, implementar en las Instituciones
del nivel inicial deben materiales didacticos que promuevan la aplicacion de estrategias ludica
para que el nifio vea a la matematica como algo entretenido y no como una actividad.

2. A los directivos de la .E.I. N° 117 San Francisco de Asis del Fronton Alto,
promover la inclusion en los programas curriculares las actividades del juego como estrategia
didactica primordial para que el nifio logre niveles éptimos de aprendizaje, en las diferentes
areas curriculares.

3. A los padres de familia de la I.E. de manera preferencial del aula de cinco afios,
incluir en sus hogares actividades de juego como una necesidad que tiene nifio para ser libe

y exprese todo lo que siente.
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ANEXOS



ANEXO 1. INSTRUMENTO DE
INVESTIGACION
Registro de calificaciones del area de matematica de los nifios de 5 afios, aula roja, de la
I.LE.I N° 117 “San Francisco de Asis del Fronton Alto. Vira- 2018.
PRIMER BIMESTRE
(ABRIL-MAYO DEL 2018)

(PRE TEST)

COMPETENCIA1 | COMPETENCIA2 | PROMEDIODEL
NOMBRES Y APELLIDOS — — —
Calificaciones Calificaciones Calificaciones
Cuanti. Cuali. cuanti. Cuali. Cuanti. Cuali.

! Benjamin de la Cruz Paula 17 A 18 A 18 A
2 |Polo Asto, Lidia 18 A 19 A 19 A
3 |Pulido Silvestre, Lidia 10 C 11 B 11 B
4 |Mendocilla Sarita 09 C 10 C 10 C
5 |Ramos Quispe, Lorena 10 C 14 B 12 B
6 |Sé&enz Varas, Juan 15 B 15 B 15 B
7 |Reyes Garcia, Niger 14 B 10 C 12 B
8 | Séenz sancho, Pedro 14 B 15 B 15 B
9 |Vésquez Guerra, Fernanda 14 B 12 B 13 B
10 | Mederos Mendieta, Sadl 09 C 10 C 10 C
11 |Lépez Bernabé, Mario 10 C 10 C 10 C
12 |Yana Burgos, Andrea 13 B 14 B 14 B
13 [Chacona Yana, Celeste 15 B 13 B 14 B
14 | Chacdn Vana, Yonsu 16 A 17 A 17 A
15 |Reyes Burgos, Cristofer 16 A 17 A 17 A
16 | Monzdn Julca, Maritza 10 C 09 C 10 C
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PRIMER TRIMESTRE

(POST TEST)
PROMEDIO
NOMBRES Y APELL IDOS COMPETENCIA1 | COMPETENCIA?2 DEL AREA
Calificaciones Calificaciones Calificaciones
Cuanti. Cuali. Cuénti. |Cuali. [ Cuanti. | Cuali.
1 | Benjamin de la Cruz Paula 18 A 19 A 18 A
2 | Polo Asto, Lidia 19 A 18 A 18 A
3 | Pulido Silvestre, Lidia 17 A 16 A 17 A
4 | Mendocilla Sarita 17 A 18 A 18 A
5 | Ramos Quispe, Lorena 18 A 18 A 18 A
6 | Séenz Varas, Juan 14 B 15 B 15 B
7 | Reyes Garcia, Ninger 16 A 14 B 15 B
8 | Séenz sancho, Pedro 14 B 15 B 15 B
9 | Véasquez Guerra, Fernanda 15 B 15 B 15 B
10 | Mederos Mendieta, Saul 17 A 18 A 18 A
11 | L6pez Bernabé, Mario 16 A 17 A 17 A
12 | Yana Burgos, Andrea 19 A 18 A 19 A
13 | Chacona Yana, Celeste 15 B 13 B 14 B
14 | Chacon Yana, Yonsu 17 A 18 A 18 A
15 | Reyes Burgos Cristofer 18 A 17 A 18 A
16 | Monzén Julca, Maritza 15 B 13 B 14 B
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Anexo 2
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= - %
UNIVERSIIDAID C ATOLICA LOS ANGEL ES
CHFHIINMESO T =

“Anfo de la Universalizacion de la Salud”

SOLICITA AUTORIZACION PARA LA
EJECUCION DE INVESTIGACION

LIC.MILAGROS SANCHEZ RODRIGUEZ
Director de la I.LE N°117 SAN FRANCIZCO DE ASIS FRONTON ALTO-VIRU

MARITZA JACQUELINE MONTERO
FLORES, identificada con DNI N° 80350500
estudiantes de la Carrera Profesional De Educacion
Inicial de la ULADECH, filial DE TRUJILLO, con
el debido respeto le presento ante usted, y expongo
lo siguiente:

Que, siendo un requisito especial para la Obtencion del Titulo Profesional, la realizacion de un
trabajo de investigacion, asi como la aplicacion de los instrumentos de recoleccion de datos,
recurro a su digno despacho con el propésito de solicitar la AUTORIZACION Y PERMISO
PARA LA EJECUCION DE LA INVESTIGACION Y LA RECOLECCION DE DATOS.

POR LO TANTO:

Solicito a usted director acceder a mi peticion por
ser de ley.

TRUJILLO, 22 de junio de 2020

Maritza Jacqueline montero

CODIGO: 1607151047
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Anexo 3
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UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CEITNATEOTE

PROTOCOLO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO
(Ciencias Sociales)

Titulo del estudio:

PROGRAMAS DE JUEGOS DIDCATICOS PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE EN LOS
NINOS DE 5 ANOS DE LA I.E. N°117 SAN FRANCIZCO DE ASIS FRONTON ALTO —
PROVINCIA VIRU2020

Investigador (a):
Maritza Jacqueline Montero Flores

Proposito del estudio:

Estamos invitando a las nifias (0s) a participar en un trabajo de investigacion titulado:
PROGRAMA DE JUEGOS DIDCATICOS PARA MEJORAR EL APRENDIZAJE
ENLOS NINOS DE 5 ANOS DE LA IL.E. N°117 SAN FRANCIZCO DE ASIS FRONTON
ALTO - PROVINCIA VIRU 2020

Este es un estudio desarrollado por investigadores de la Universidad Catélica Los Angeles de
Chimbote.

El fundamento de trabajo de investigacion es poder resolver problemas de socializacion en nifias
(os) para poder desarrollar su capacidad de relacionarse con los demas a través de la estrategia
de la dramatizacion.

Procedimiento:
Si usted acepta que sus nifias (0s) de su aula participen y sus nifias (0s) deciden participar en
este estudio se le realizara lo siguiente:

1. Observacion.

Riesgo:
1. Difundir los resultados de investigacion.

Beneficios:

1. Relacién de la docente
2. Relacidén de los nifios
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Confidencialidad:

Se guardara la informacion de sus nifias(os) sin nombre alguno. Si los resultados de este
seguimiento son publicados, no se mostrara ninguna informacion que permita la identificacion
sus nifias(os) de otros participantes del estudio.

Derechos del participante:

Si usted decide que sus nifias(os) participen en el estudio, podra retirarse de éste en cualquier
momento, 0 no participar en una parte del estudio sin dafio alguno. Si tiene alguna duda
adicional, por favor pregunte al personal del estudio o Ilame al nimero telefonico 921855531.
Si tiene preguntas sobre los aspectos éticos del estudio, o cree que sus nifias(os) han sido tratado
injustamente puede contactar con el Comité Institucional de Etica en Investigacion de la
Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote, correo uladech.edu.pe

Una copia de este consentimiento informado le sera entregada.

DECLARACION Y/O CONSENTIMIENTO

Acepto voluntariamente que mis nifias (0s) participen en este estudio, comprendo de las
actividades en las que participara si ingresa al trabajo de investigacion, también entiendo que
mis nifias(os) puede decidir no participar y que puede retirarse del estudio en cualquier
momento.

21/06/2020 — 11am
===Participante Fecha y Hora

Maritza Jacqueline Montero Flores 21/06/2020
——Tmnvestigacor Fecha y Hora
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Anexo 4

Base de datos del aprendizaje en el &rea de las matematicas en el Pre test y Post test

APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICA PRE TEST

APRENDIZAJE EN EL AREA DE MATEMATICA POST TEST

N“ | Resuelve problemasde | po prop, ge forma, mov. | PUNTAJE VARIABLE ResLielve proplemas de Res. Prob deforma. | pUNTAJE VARIABLE
Puntaje Valor Puntaje Valor Puntaje Valor Puntaje Valor Puntaje Valor Puntaje Valor
1 17 Logrado 17 Logrado 17 Logrado 17 Logrado 17 Logrado 17 Logrado
2 17 Logrado 17 Logrado 17 Logrado 17 Logrado 17 Logrado 17 Logrado
3 10 En inicio 11 En proceso 11 En proceso 17 Logrado 16 Logrado 17 Logrado
4 9 En inicio 10 En inicio 10 En inicio 17 Logrado 17 Logrado 17 Logrado
5 10 En inicio 13 En proceso 12 En proceso 17 Logrado 17 Logrado 17 Logrado
6 13 En proceso 13 En proceso 13 En proceso 13 En proceso 12 En proceso 13 En proceso
7 12 En proceso 10 En inicio 11 En proceso 16 Logrado 13 En proceso 14 Logrado
8 12 En proceso 13 En proceso 13 En proceso 12 En proceso 13 En proceso 13 En proceso
9 13 En proceso 12 En proceso 13 En proceso 13 En proceso 12 En proceso 13 En proceso
10 9 En inicio 10 En inicio 10 En inicio 17 Logrado 17 Logrado 17 Logrado
11 10 En inicio 10 En inicio 10 En inicio 16 Logrado 17 Logrado 17 Logrado
12 13 En proceso 13 En proceso 13 En proceso 17 Logrado 17 Logrado 17 Logrado
13 12 En proceso 13 En proceso 13 En proceso 13 En proceso 13 En proceso 13 En proceso
14 16 Logrado 17 Logrado 17 Logrado 17 Logrado 17 Logrado 17 Logrado
15 16 Logrado 17 Logrado 17 Logrado 17 Logrado 17 Logrado 17 Logrado
16 10 En inicio 9 En inicio 10 En inicio 13 En proceso 13 En proceso 13 En proceso
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MATRIS DE VALIDASION POR EXPERTOS
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SESION N° 1

| DATOS INFORMATIVOS:

Institucion educativa:N°117 San Francisco de Asis Fronton Alto-Viru
Grado :5 Afos Sesidn: Unica

Titulo de la sesion  : Elaboramos nuestros gorritos

Docente practicante : Montero Flores Maritza

Il ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

Area Competencia Capacidad Indicadores Instrumento de evaluacion
Resuelve Modela objetos con Establece
Matematicas | problemas de formas geométricasy | relaciones, entre las Lista de cotejos
forma, sus transformaciones. | formas de  los
movimiento y objetos que estan en

su entorno y las

localizacion 2

formas geométricas

que conoce,

utilizando material

concreto.

I1. SECUENCIAL DIDACTICA.
Momentos Procesos Pedagogicos Recursos y )
materiales Tiempo
Actividad de desarrollo de la unidad 10

Despertando el interés:

- La docente presenta a los nifios las siguientes
adivinanzas: Papelote
- Soy un cuerpo con 6 caras iguales siendo
cualquiera de

ellas mi base ;Quién soy? Conmigo nadie
puede yo soy una gran rodadora como una
pelota ;Quién soy?

Recuperacion de saberes previos:

- ¢Sabes que objetos tienen forma de esfera?,
¢Qué objetos tienen forma de cubo?
Planteamiento del conflicto cognitivo:

- ¢El circulo serd igual a una esfera? ;Por qué?

Inicio
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Desarrollo

CIERRE

- ¢El cuadrado, serd igual a un cubo? ¢Por qué?
Presentacion del tema:

“Conociendo los cuerpos geométricos:
Esfera-cubo.”
Construccion del aprendizaje:
- Presentamos a los nifios, los soélidos
geométricos: esfera (pelota) —cubo (MED),
invitamos a que los observen, toquen y
comparen, estableciendo diferencias entre
ellos.

- Una vez observados los cuerpos geométricos,
pedimos a los nifios que busquen objetos en el
aula que son iguales a las de la esfera y el cubo.

- Con los bloques ldgicos comparan las figuras
planas con los sélidos, encuentran diferencias
y semejanzas.
- Colocamos diversos objetos sobre sus mesas
para que identifiquen los que tienen forma de
esfera y cubo.

Confrontacién de los saberes previos con el
nuevo aprendizaje:

- Ahora vamos a elaborar nuestra esfera,
utilizando plastilina y entregamos un molde de
cubo, para que los nifios los construyan.

- Ensefiamos primero como hacerlo y luego
trabajan.

Ayudamos a los nifios que tengan dificultades.
Indicacion de los criterios de evaluacion:

- Trabaja ordenadamente cuidando el material.
Aplicacion de lo aprendido:

- Entregamos a los nifios y nifias, una ficha para

Metacognicién:
- ¢Qué aprendimos hoy? ¢Qué fue lo que méas
les gusto? ¢En qué tuviste dificultad? ;Para qué
te sirve? ¢ Qué diferencia hay entre el cubo y la

esfera?
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Esfera

Cubo (MED)
Obijetos

diversos

Plastilina
Molde de cubo
Tijeras

goma

Dialogo
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SESION NUMERO 2

| DATOS INFORMATIVOS:

Institucién educativa:N°117 San Francisco de Asis Fronton Alto-Vird

Grado :5 Afos Sesién: Unica

Titulo de la sesion : jugamos a representar cantidades

Docente practicante : Montero Flores Maritza

I1.-ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

Area Competencia Capacidad Indicadores Instrumento de
evaluacion
Resuelve Comunica su Establece
Matematicas problemas de | comprension relaciones entre Lista de cote
cantidad sobre los los objetos de su
entorno

nameros y las

i seglin sus
operaciones.

caracteristicas
perceptuales al

comparar y
agrupar, y dejar
algunos

elementos sueltos.

I1. SECUENCIAL DIDACTICA.

Momentos Procesos Pedag6gicos Recursos y Tiempo

materiales

Actividades Permanentes de Entrada
Acciones de rutina.

Intencion Pedagdgica del Dia:

- Representan cantidades hasta de 9 elementos de
diversas formas. Telas 10
- Reconocen a la erupcién volcénica como un
desastre natural y realizan una experiencia
Despertando el Interés:

- En el patio colocamos telas con diferentes
juguetes y objetos.

INICIO Juguetes
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- Pedimos a los nifios que tomen algunos de ellos | Juguetes

y se sienten. - Cuentan los objetos que juntaron y

nos dicen cuantos tienen.

Reto o Conflicto:

- Preguntamos ¢ De qué otra forma podemos saber

gue tenemos la misma cantidad de juguetes?

Conocimiento de los Aprendizajes:

- Hoy vamos a aprender a representar

cantidades de diferentes formas. Juguetes

Desarrollo | Recojo de saberes Previos:

- Preguntamos ¢Qué podemos utilizar para

representar cantidades? ;Como representamos la| nanos

misma cantidad? Piedritas

Desarrollo Nuevo Conocimiento:

-Nos sentamos en circulo y con ayuda de juguetes Crayones 30

explicamos  como  podemos  representar Papel
Plumén

cantidades.

- Primero hacemos la representacion con material
concreto. Pero para hacer esta representacion
colocaremos los objetos en diferentes posiciones,
de manera que los nifios comprendan que la forma
0 posicion no cambia la cantidad, pues esta sigue
siendo la misma.

- Pedimos a los nifios que nos digan un nimero del
lalo.

- Decimos por ejemplo 5, entonces contamos 5
objetos colocandolos sobre el piso formando un
circulo y preguntamos ¢Cuantos juguetes hay?
;De qué otra forma puedo representar esta
cantidad?

- Trabajamos segun las formas de representacién
matematica (rutas)

- Utilizamos los dedos de la mano contando hasta
5

(representacion vivencial)

- Colocamos 5 piedritas (representacion concreta)
en hilera.

- Dibujamos 5 cosas (representacion pictorica) en
columna.

- Hacemos 5 palotes (representacion grafica).
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- De manera que nuestra representacion de la
cantidad quedard asi:

- Motivamos a los nifios para realizar la
representacion de cantidades siguiendo la
secuencia de representacion.

- Primero trabajamos la representacion
vivencial.

- Decimos un nimero y se agrupan en circulo
de acuerdo a la cantidad indicada, se cuentan
y dicen cuantos son en su grupo.

- Realizan la representacion concreta
formando una hilera utilizando pelotas, latas,
madera, bloques, etc.

agrupando en orden numeérico: de 2, de 3, de
4, hasta llegar a 9 elementos. En cada
agrupacion contaran los objetos uno a uno.

- Realizamos la representacion grafica
dibujando cruces

en forma horizontal, palotes, rayas para
representar diferentes cantidades. Decimos
que para representar la cantidad dibujamos los
palotes u otro grafico, contando.

- Trabajamos la representacion pictérica
dibujando Tapas Bloques,

etc. Columna. Indicamos que cada nifio
escogera una cantidad y la representard
dibujando, por ejemplo

estrellas, carros, flores, etc.

- Uno de los niveles de la comprension de
numero es la conservacion de cantidad, que
para el nifio resulta dificil comprender. Es
necesario que cuando representen una
cantidad de diversas formas comprendan que
estén en la posicion que estén siempre seguira
siendo la misma cantidad

Trabajam

os la conservacion de cantidad. Todos nos
sentados en circulo y colocamos tapas o

Cuerpo

Pelotas
Latas
Tapas
Bloques,
etc.
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bloques grandes en dos filas con la misma

cantidad de elementos y
pero sin contarlos.

- Preguntamos ¢Ddnde hay mas, en las tapas
rojas o en las azules? Los nifios responderan
que hay la misma cantidad.

- Ahora colocamos las tapas rojas mas juntas
y las azules mas separadas.

- Preguntamos ¢Donde hay mas tapas? Los
nifios responderdn que hay maés azules que
rojas.

- Colocamos las tapas azules y rojas separadas
de la misma manera.

- Preguntamos ¢(Ddnde hay mas tapas? Los
nifios diran que hay la misma cantidad.

- Contamos las dos filas de las tapas y en
ambas habra la

misma cantidad.

- Preguntamos ¢Ddénde hay mas tapas? Ellos
responderan que hay la misma cantidad
porque las contamos.

- Separamos las tapas rojas y volvemos a
preguntar doénde hay mas tapas. Nuevamente
responderan que en las rojas.

- Contamos las rojas y contamos las azules,
ellos descubriran que hay la misma cantidad.
- Explicamos que no importa como sea la
posicién de los objetos, siempre sera la misma
cantidad.

- Por eso es necesario que los nifios cuenten de
diferentes formas, juntando separando, en
circulo, de izquierda a derecha, de arriba hacia
abajo, de abajo hacia arriba, para que se den
cuenta que la cantidad seguird siendo la
misma.

Construccion del aprendizaje:

Crayones
Papel

Tapas
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- Decimos un numero y los nifios
representardn en sus pizarras acrilicas, la
cantidad de cualquiera de las formas
aprendidas.

Aplicacion de lo aprendido:

- Sobre el piso del patio colocan un papelote
y representaran una cantidad utilizando las 4
formas de representacion que aprendimos.

- Vamos pasando por cada lugar vy
preguntamos cémo realizaron sus
representaciones.

- Trabajamos las fichas del libro sobre
representacion de cantidades.

Cierre

Recuento de lo Aprendido:

- Dialogamos acerca de las actividades que
realizamos y

como les pareci6 lo aprendido.
Metacognicion:

- ¢ Qué aprendimos hoy? ;Qué fue lo que méas
te gusto? ¢En qué tuviste dificultad? ¢En qué
puedes mejorar? ¢ Qué necesité? ;Qué me fue
mas facil?, ; Qué me fue dificil?

Dialogo
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SESION NUMERO 3
| DATOS INFORMATIVOS:

Institucién educativa:N°117 San Francisco de Asis Fronton Alto-Vir(
Grado :5 Afios Sesion: Unica
Titulo de la sesion: : Escribimos los nimeros de formas divertidas!
Docente practicante : Montero Flores Maritza

11.-ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

Area Competencia Capacidad Indicadores | Instrumento de
evaluacion
Resuelve Comunica su | Realiza Lista de cotejos
Matematicas problemas de | comprensién  sobre | seriaciones
cantidad los nGimeros por tamafio,
y las operaciones. longitud vy
grosor hasta
con  cinco
objetos

I1. SECUENCIAL DIDACTICA.

RECURSOS

MOMENTOS PROCESOS PEDAGOGICOS MATERIALES

Actividades Permanentes de Entrada:
Acciones de rutina.
Intencion Pedagogica del Dia:
- Escriben los nimeros y reconocen el orden numérico.
- Conocen al tsunami como un desastre natural.
Inicio Actividad de Desarrollo de la Unidad: Taper de
Despertando el Interés: nimeros MED
Trabajamos con el taper de nameros del MED.
Invitamos a los nifios a sacar un namero.
Los manipulan y describen cdmo son y a qué se parecen.
Reto o Conflicto:
Preguntamos ¢Como se escriben los nimeros?
Conocimiento de los Aprendizajes:
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Desarrollo

- Decimos que vamos a aprender cdmo son los nimeros y
cdémo debemos escribirlos correctamente.

Recojo de saberes Previos:
Preguntamos ¢Para qué sirven los niameros? ;Conocen los
nimeros? ¢Qué nimeros son? ;Cual es el 5? ;Como es el 9? (En
qué orden van? ;Los nimeros son iguales a las letras?

Nuevo Conocimiento:

- Colocamos algunas letras y nimeros para que observen y
comparen.

- Explicamos que los nimeros sirven para contar y las letras
para leer., que cada uno tiene un nombre y representa una
cantidad y que nos sirven para muchas cosas, como saber
qué dia es hoy, cuantos afios tenemos, cuando es nuestro
cumpleafios, cuantos nifios hay en el saldn, etc.

- Por eso es que debemos aprender sus nombres y escribirlos
correctamente.

- Nombran qué namero del taper escogieron.

- Indicamos gue se levanten los nifios del nimero 1, luego el
2, etc.

- Salimos al patio y forman los nimeros con sus cuerpos.

- Jugamos a formar grupos con los nimeros.

- Todos los que tiene el 1 se agrupan, todos los que tienen el
2, asi sucesivamente.

- Con cinta pegan los nimeros en la pared ordenandolos en
columna. Es decir, todos los que tienen el uno los colocan
hacia abajo, los que tienen el 2 igual, de manera que se
formara la recta numérica.

1-2-3-4-5-6-7-7-8-9
1-2-3-4-4-5-6-7-8

- Leemos los nimeros indicando que leemos de izquierda a
derecha empezando por el 1 hasta llegar al 9.

- Leemos empezando del nimero 1 hasta llegar al 9 en orden.

- Leemos continuando de un namero (4,5,6,7).

- Leemos al revés en orden (9,8,1).

- Leemos el revés continuando de un ndmero (5,4,3,2,1).
Entregamos a cada nifio su taper de nimeros (si no se cuenta con el
material se preparara el material con ayuda de los PPFF)

- Ordenan la secuencia numérica del 1 al 9 y la leen como lo

hicimos al comienzo. Pasamos por cada lugar y escuchamos
la lectura.
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Cierre:

- Presentamos al 0 y preguntamos /,Como se llama este
nimero? ;Cuanto es cero?
- Indicamos que el cero representa que no hay nada, por eso
aparece al comienzo de los nimeros.
- Trabajamos la escritura de los nimeros.
- Cada nifo realizard primero la muestra en su pizarra con
plumén.
- Tomamos su mano Yy realizamos el trazo, luego ellos
repiten la muestra.
- Debemos trabajar con cada nifio para que la escritura sea la
correcta y después no escriban al revés.
-Mientras vamos trabajando con los demas nifios, los que ya pasaron
pueden ir escribiendo los nimeros en platos con azlcar de una
manera divertida o0 en cajas como estas. (para esta actividad cada
nifio traera arena o azlcar)
-Cada nifio tendra su banda numérica en cartulina y dibujara los
nameros.

O] 1|2 3|4 5 6|7 89

.- -

Si no se cuenta con el material,

Construccidn del aprendizaje:

Trabajan con sus pizarras y hacemos dictado de nimeros del 1 al 9.
Aplicacion de lo aprendido:

Colocamos en la pizarra tarjetas con nimeros del 1 al 5.
Explicamos que ganaran caritas felices aquellos nifios que
reconozcan los nimeros sin equivocarse.

Decimos un numero y los nifios salen corriendo a la pizarra y
sefialan el namero que indicamos.
Trabajamos las fichas del libro sobre nimeros

Recuento de lo Aprendido:

Dialogamos acerca de las actividades que realizamos y cémo les
parecid lo aprendido.

Metacognicion:

¢Qué aprendimos hoy? ;Qué fue lo que mas te gusto? ¢En qué
tuviste dificultad? ;En qué puedes mejorar? ;Qué necesité? ;Qué
me fue mas facil?, ;Qué me fue dificil?

Taper de
nameros

Pizarra
Plumoén

Plato
descartable
Cartulina
Azlcar

Pizarra
Plumoén

Tarjetas

Fichas

80




SESION NUMERO 4
111 DATOS INFORMATIVOS:

Institucion educativa:N°117 San Francisco de Asis Frontén Alto-Vir(

Grado :5 Afios Sesidn: Unica
Titulo de la sesion  : Reconocemos numero y cantidad
Actividad N°:09 Tiempo:45 m

Docente practicante : Montero Flores Maritza

ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

Area Competencia Capacidad Indicadores Instrumento de
evaluacion
Resuelve Comunica su
Matematicas problemas de comprension sobre Lista de cotejos
cantidad los nimeros

y las operaciones.

Il. SECUENCIAL DIDACTICA.

Momentos Procesos Pedagogicos Recursos y Tiempo
materiales
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Actividades Permanentes de Entrada:
FAcciones de rutina.
Intencion Pedagogica del Dia:

-Reconocen numero y cantidad.
-Reconocen la nevada como un desastre
natural.

Despertando el Interés:
-Presentamos a los nifios siluetas de casitas
con un numero y de personas.
-Decimos que en cada casa debemos colocar
tantas personas como nos indica el namero.

(31187 {2] (8]

Reto o Conflicto:
-Preguntamos ¢Qué cantidad representa cada
nimero?
Conocimiento de los Aprendizajes:
-Hoy vamos a aprender los nimeros y sus
cantidades.
Recojo de saberes Previos:
-Preguntamos ¢Cuantas Conocimiento de los
Aprendizajes:
-Hoy vamos a aprender los numeros y sus
cantidades.
Recojo de saberes Previos:
-Preguntamos Cuantas personas debemos
poner en cada casa?
-Preguntamos ;Cuanto es 3? ;Cuanto es 6?
; Cuanto sera 2?

Siluetas

casitas

de

10
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Conocimiento de los Aprendizajes:
- Hoy vamos a aprender los nUmeros y sus
cantidades.

Recojo de saberes Previos:

- Preguntamos ¢Cuéantas personas debemos
poner en cada casa?

Preguntamos ;Cuanto es 3? ¢Cuénto es 6?

¢ Cuanto sera 2?

Nuevo Conocimiento:

Explicamos que los nimeros representan una
cantidad, que puede ser de cosas, de afios,
de dias, etc.

Presentamos la banda numéricadel 1 al 9y la
pegamos en la pizarra.

Cuentan cuantos dedos hay en cada numero,
mientras ellos también lo hacen con sus
manos.

Con ayuda de algunos nifios pegan siluetas
debajo de cada nimero contando.

Salimos al patio y colocamos sobre el piso ula
ulas y al centro un namero.

A la cuenta de tres los nifios se ubican segln
la cantidad que indica el namero.

Colocamos telas en el piso y cierta cantidad
de objetos en cada una (no deben pasar de 9
objetos)

En grupos de 3 escogen una tela, cuentan los
objetos que hay y escriben el nimero que
corresponde a la cantidad.

Dibujan en el piso representado los nimeros
y sus cantidades del 1 al 9.(representacion
simbolica — utilizan el nimero para representar
una cantidad.)

Ficha
Cartulina

Manos
Siluetas

Ula ulas
NUmeros

Telas
Juguetes
Tizas

Tizas
Fosforos
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Completamos las casitas de la pizarra. Con
ayuda de las siluetas los nifios colocan en cada
casita el nimero de personas que corresponde.
Construccion del aprendizaje:

Mostramos un nimero y ellos representaran
con sus dedos la cantidad.

Aplicacion de lo aprendido:

Entregamos papelotes a cada grupo con casitas
y numeros y dibujan tantas personas como
indica el nimero.

Trabajamos las fichas del libro sobre nimero
y cantidad.

Papelote
Fichas

CIERRE

Metacognicion:

¢ Qué aprendimos hoy? ;Qué fue lo que mas
te gusto? ¢En qué tuviste dificultad? ¢;En qué
puedes mejorar? ;Qué necesité? ;Qué me fue

mas facil?, ;Qué me fue dificil?

Dialogo
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| DATOS INFORMATIVOS:

SESION N°5

Institucién educativa:N°117 San Francisco de Asis Fronton Alto-Viru

Grado

:5 Afos

Sesién: Unica

Titulo de la sesion

: Jugando a contar estrellas

Docente practicante : Montero Flores Maritza

Il ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

Area Competencia Capacidad Indicadores Instrumento
de
evaluacion

Actla y piensa Comunicay | Expresa
Matematicas | mateméaticamente | representas caracteristicas Lista de
en situaciones de ideas perceptuales de cotejos
forma movimiento | matematicas | los objetos de su
y localizacion entorno.
Il. SECUENCIAL DIDACTICA.
Momentos Procesos Pedagdgicos Recursos y
materiales Tiempo
Invitamos a los nifios a salir del aula y le 10
pedimos que elijan algunas de las figuras
. Pandereta
que les ofrecemos, luego le decimos que .
Figuras
Inicio

jugaremos con el sol y la luna y las estrellas.
Le motivamos a identificar lo que tienen y

decirnos sus caracteristicas les decimos que
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estén atentos al juego. Los motivamos a
participar en el juego y les decimos en vos
alta todas las estrellas se juntan, las estrellas
buscan al sol, la luna y el sol estan cerca, las
estrellas se mueven despacio por todo el
espacio. Detenemos el juego y le pedios que
al sonar la pandereta todos cambien las
figuras y si hay algunos nifios voluntarios
para dar otras consignas, los alentaremos y
acompariamos su participacion. Ponemos el

material en una caja.
Reunidos en el aula recordamos lo que

Desarrollo

5 hecho en el patio, les animamos a contar sus
encias y lo que saben en torno al sol, la luna,

trellas animamos que todos participen, que

nten, expliquen, informen etc. Sacamos los
ales con los que jugamos y los ponemos a
5icion del grupo de nifios, después los
@aos a hacer conteos a escribir cuantas
as tenemos cuantos soles cuantas lunas A
ar a quitar a ordenar ubicando el primero

tercer.para ello ponemos en la pared y a su

Plumones
Paledgrafo
Figuras

30
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e paledgrafo y plumones para que hagan sus
ciones como puedan, los acompafiamos
ndo y conversando con ellos ,les dejamos un
O Yy en ningdn caso los apuramos o

hamos para que terminen

Cierre

Al concluir les pedimos que cologuen sus
trabajos en e un lugar visible, luego les
pedimos que voluntariamente nos cuenten
lo que hicieron y que le pongan a sus

estrellas apoyados por su maestra.

Papel bond
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SESION NUMERO 6

| DATOS INFORMATIVOS:

Institucion educativa:N°117 San Francisco de Asis Fronton Alto-Viru
Grado:5 Afios Sesion: Unica
Titulo de la sesion jugamos a contar
Docente practicante: Montero Flores Maritza
11.-ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES
Area Competencia | Capacidad Indicadores Instrumento
de
evaluacion
Resuelve Comunica su | -Establece Guia de
Matematicas problemas de | comprension relaciones  entre | observacion

cantidad sobre los niimeros
y las operaciones.

con

los objetos de su
entorno segun sus
caracteristicas
-Realiza
representaciones
de cantidades con
objetos hasta 10

concreto, dibujos

material

Il. SECUENCIAL DIDACTICA.

Momentos

Procesos Pedag6gicos

Recursosy | Tiempo
materiales

Actividades Permanentes de Entrada:
-Damos la bienvenida a los nifios

. Formacion.

-Saludo a Dios.

-Saludo a la bandera.

-Marcha alrededor del patio.

Intencion Pedagdgica del Dia:

-Realizan el conteo verbal del 1 al 9.
-Reconocen a la tormenta e inundacién como
un desastre natural.

CD
Bandera
10
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Desarrollo

Actividad de Desarrollo de la Unidad:
Despertando el Interés:
-Colocamos un tazén con galletas de
animalitos en el centro de cada mesa.
-Decimos que cada nifio debe tener 9 galletas-
Preguntamos ¢Qué debemos hacer para que
cada nifio tenga sus 9 galletas?
Conocimiento de los Aprendizajes:
-Hoy vamos a aprender a contar hasta el
numero 9.
Recojo de saberes Previos:
-Preguntamos ¢Saben contar? ;hasta qué
numero? ¢COmo se cuenta? ;Qué podemos
contar?
Nuevo Conocimiento:
-Pedimos que cada nifio saque 9 galletas
contandolas una por una.
-Primero mostramos cémo deben hacerlo de
manera pausada y luego junto con ellos
contamos las galletas hasta llegar a 9.
-Salimos al patio y jugamos a contar.
-Cuentan de manera verbal: contamos de
corrido, contamos despacio, contamos
continuando un nimero (cinco, seis, siete)
-Formados en circulo contamos dando
palmadas, dando pasos, utilizando los dedos,
etc.
Se agrupan sin tener en cuenta la cantidad de
nifios. Pedimos que se cuenten para ver
cuantos hay en cada grupo.
-Se agrupan de 2 y se cuentan, se agrupan de
3y se cuentan, hasta llegar a 9.
-Se agrupan de 9 y se forman en hilera y cada
uno dice el numero de orden de su posicion,
contando desde el 1 hasta el 9.
-Juegan a contar las cosas que ven en el patio
como macetas, plantas, ventanas, puertas, etc.
-Cuentan de manera libre diversos materiales.
-Colocamos en cajas con diferentes
cantidades de objetos y realizan el conteo de
manera pausada, secuenciada y de término a
objeto, es decir que al momento de contar
deben sefialar el objeto.
Construccion del aprendizaje:

Galletas

Cuerpo

Cajas
Chapas
Latas
Pelotas

Bolsas
Palos
Piedras

30

89




-Presentamos una ldmina con dibujos
¢Cuéntos perritos hay? ¢Cuéntas tazas hay?
¢ Cuantos helados hay?

Aplicacion de lo aprendido:

-En una mesa colocamos 9 objetos y uno a
uno los nifios se sentaran con nosotros.
-Deberan contar secuencialmente hasta el
namero 9.

-Si se equivocan al momento del conteo,
debemos contar junto con ellos y luego solos,
inician nuevamente el conteo.

-Trabajamos las fichas del libro sobre conteo
. Recuento de lo Aprendido:

-Dialogamos acerca de las actividades que
realizamos y como les parecio lo aprendido

Maderas, etc.
Lamina
Juguetes

Ficha

Cierre

Metacognicion:

- ¢ Qué aprendimos hoy? ;Qué fue lo que mas
te gusto? ¢En qué tuviste dificultad? ¢En qué
puedes mejorar? ;Qué necesité? ;Qué me fue
mas facil?, ; Qué me fue dificil?

Dialogo
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SESION N° 7
| DATOS INFORMATIVOS:

Institucién educativa:N°117 San Francisco de Asis Fronton Alto-Viru

Grado:5 Afos | Sesion: Unica
Titulo de la sesion: Jugando Aprendo: 1 al 5
Docente practicante: Montero Flores Maritza
11.-ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES
Area Competencia  Capacidad Indicadores Instrument
0 de
evaluacion
Actla y piensa Comunica y Expresa cantidades |Guia  de
matematicamen representa ideas de hasta 05 objetos jobservacio
Matematicas [te en situaciones matematicas usando su propion
de cantidad lenguaje
Il. SECUENCIAL DIDACTICA.
Momentos | Procesos Pedagdgicos Recursos y materiales | Tiempo
Cantamos la cancion “Un elefante se e Radio
balanceaba”, 1 al 5. e Usb
Los nifios responden a las siguientes e Rompecabezas 15
preguntas: e Hojas boom min
¢Qué nimeros conocieron hoy? e Colores
¢Les gusto el juego?

91




¢Para qué nos sirven los numeros? e Cinta de

¢Como podemos contar? embalaje

¢Con nuestras manos?

¢ Cbémo lo hariamos?

La docente comunica a los nifios que el

dia de hoy jugaremos a contar los

nameros del 1 al 5, para ello nos

moveremos al ritmo de la mdsica y nos

agruparemos, luego recibiran

rompecabezas de los numeros y al

finalizar haremos un cuadro de doble

entrada.

Al ritmo de la musica los nifios se

mueven, escuchan la indicacion de la e Radio

docente y se agrupan. Por ej. De a, 1, 2, e Usb

3, 4 y 5.En cada mesa pegamos un e Cartillas

namero (1 al 5) y los nifios buscan e Objetos 20m
Desarrollo | objetos dentro del aula y lo ponen sobre e Mesa

la mesa. Segun el nimero indicado. « Rompecabezas

Luego nos formamos en grupo Yy « Hoja boom

armamos nuestro rompecabezas Colores

numérico.
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La docente indica que los nifios haran

un cuadro de doble entrada.

Cierre

Entregamos plastilina a los nifios, ellos

modelan los nimeros y se divierten.

Plastilina

10 m
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SESION NUMERO 8

| DATOS INFORMATIVOS:

Institucién educativa:N°117 San Francisco de Asis Fronton Alto-Vird

Grado :5 A0S Sesion: Gnica
Titulo de lasesion  : Jugando Aprendo: 1 al 10”
Docente practicante : Montero Flores Maritza
11.-ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES
Area Competencia | Capacidad Indicadores Instrumento de
evaluacion
Actla y piensa | Comunica y | Expresa cantidades de | Guia de
matematicame | representa ideas | hasta 10  objetos | observacion
MATEMATICA | nte en | matematicas usando su  propio
situaciones de lenguaje
cantidad
I1. SECUENCIAL DIDACTICA.
Momentos Procesos Pedagdgicos Recursos y Tiempo
materiales
INICIO Cantamos la cancién “Vuela la luna” (1 | Radio
al 10).Los nifios responden a las | USB
siguientes preguntas: Cinta Mastinkgtape 15 min

¢ Qué numeros conocieron el dia de hoy?

¢Les gusto el juego?

de color
Bingo

Hojas de colores
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¢Para qué nos sirven los numeros?
¢ Como podemos contar?

¢Con nuestras manos?

¢Coémo lo hariamos?

La docente comunica a los nifios que el
dia de hoy aprenderemos de una forma
muy divertida a contar del 1al 10, con el
avioncito. Recibiran un bingo numeérico,
jugaremos y al finalizar armaremos

nuestro rompecabezas numeérico.

Rompecabezas

Palos de chupete

Desarrollo

Se les entregara un bingo numérico,
luego sorteamos los nimeros de acuerdo
al nimero que salga, los nifios pintan los
numeros, ya sea (horizontal, vertical o
diagonal). nimeros, ya sea (horizontal,
vertical o diagonal).La docente indica
que los nifios arman su rompecabezas

numérico y cuentan los numeros.

Cinta
Mastinkgtape
color

Bingo

Hojas de colores
Rompecabezas

Palos de Chupete

de

20m

Cierre

Entregamos sus pizarras, escriben los

numeros del 1 al 10.

Pizarra

plumones

10 m
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| DATOS INFORMATIVOS:

SESION NUMERO 9

Institucién educativa:N°117 San Francisco de Asis Fronton Alto-Vird

Grado :5 Afios Sesion: Gnica
Titulo de la sesion  : Jugando Aprendo: 1 al 20”
Docente practicante : Montero Flores Maritza
11.-ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJE
Area Competencia Capacidad Indicadores Instrumento
de evaluacién
Comunica y | representaciones  de | Guia de
Actlia y representa ideas | cantidades con objetos | Observacion
MATEMATICA piensa matematicas hasta 20 con material
matematicam concreto
ente en
situaciones
de cantidad
Momentos Procesos Pedagdgicos Recursos
y Tiempo
materiales
Cantamos la cancion “Un elefante se balanceaba”, | Radio
Inicio 1al 20. Usb
Los nifios responden a las siguientes preguntas: Vasos de 15 min
¢ Qué numeros conocieron el dia de hoy? plastico
Cartulina
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¢Les gusto el juego? ¢Para qué nos sirven los
numeros? ;Como podemos contar? ¢;Con nuestras
manos? ¢Como lo hariamos? La docente comunica
a los nifios que el dia de hoy aprenderemos a contar
los ndmeros del 1 al 20, jugaremos al rey manda y
nos agruparemos, luego armaremos una torre de
vasos utilizando el conteo y al finalizar haremos

nuestro gusano NuUMérico.

Goma

Desarrollo

Jugamos al “Rey manda”. Los nifios escuchan la
indicacion de la docente: Nos agrupamos de 8, 9,
15, 20, etc. Nos organizamos por grupos Y reciben
vasos de plastico enumerados del 1 al 20 y a la vez
reciben otros vasos con diferentes cantidades (del 1
al 20). Los nifios buscan el numero y su cantidad
correspondiente. Los nifios arman su gusano
numerico teniendo en cuenta el orden de los

ndmeros.

Vasos de
plastico
cartulina

goma

20m

Cierre

Se les entrega hojas a los nifios y escriben los

NUmeros con su cantidad.

Hojas
boom

colores

10 m
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SESION N° 10

I.-DATOS INFORMATIVOS:

Institucién educativa:N°117 San Francisco de Asis Fronton Alto-Vird

Grado

:5 Afios

Sesién: Unica

Titulo de la sesion

: Comparando objetos: Grueso - Delgado”

Docente practicante : Montero Flores Maritza

I1.-ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

Area Competencia | Capacidad Indicadores Instrument
0 de
evaluacion
Resuelve Traduce Relaciona caracteristicas
problemas cantidades a perceptuales de los|
MATEMATICA de cantidad experiencias objetos de su entorno con '—'St_a de
numéricas. una forma bidimensional | €OteJoS
Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y
calculo
I1. SECUENCIAL DIDACTICA.
Momentos Procesos Pedagogicos Recursos y tiempo
materiales
Inicio Problematizacién. Presentamos a todos | e Voz
los nifios las siluetas de lapices Largos y | e Siluetas
Cortos para que describan. e Laminas de 15 min
Saberes previos. Se realiza las siguientes cuentos
interrogantes:  ¢Qué es lo  que| o papelote

observamos?, ¢Qué forma tiene? ;Cual es

la diferencia?
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Proposito y organizacion.
Comunicaremos el proposito de la sesion:
“Comparamos objetos: largos y cortos”

Motivacion. Contaremos un cuento: “El
gusanito que se perdié en una manzana”
Realizaremos preguntas de acuerdo al
cuento contado: ¢Quién vivia en una
hermosa hoja de col? (Qué le dijo su
mama al gusanito? ¢ Qué manzana empezo
a morder? ;Obedecié el gusanito a su
mamita? ;Donde se quedd dormido el

gusanito?

Desarrollo

Comprende el problema.

Preguntamos: ;COmo era el tren mas
largo?, ¢(Como era el tren mas corto?,
ceran iguales?

Busca estrategia.

Pedimos a los nifios, que formen grupos de
cuatro y a cada integrante repartimos
regletas de diferentes tamafios con los
cuales arman, luego pedimos que las
comparen y preguntamos quien, de ellos,
tiene el mas largo

Representacion.

Lanas

_Cintas

— Conos de papel
~ Soguilla

“Tiza

—ficha

C Colores

20m
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Invitamos a los nifios a elaborar gusanos,
usando conos de papel higiénico y una
soguilla o lana, explicandoles que deben
pasar la soguilla por los conos. Al terminar,
pedimos que los comparen y sefialen los
gusanos que son mas largos y los que son
mas cortos. Pedimos que representen
mediante el dibujo, los gusanos que
modelaron.

Formalizacion.

¢Que aprendimos el dia de hoy?
Reflexion.

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

¢ Como son los objetos largos? ¢ Cdémo son
los objetos cortos?

Transferencia.

Animamos a los nifios, a dar saltos largos
y medimos las distancias que. Hicieron,
luego pedimos que sefialen los saltos mas
largos y cortos.

Entregamos una ficha para que

identifiquen las dimensiones: largo y corto

Cierre

. Evaluacion.

Recordamos con los nifios las actividades
que hicieron en esta sesion, nifios
voluntarios saldran al frente y realizaran el

recuento de lo aprendido

Voz

10 m
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SESION N°11

| DATOS INFORMATIVOS:

Institucion educativa:N°117 San Francisco de Asis Frontén Alto-Virl

Grado :5 Afos Sesion: Unica

Titulo de la sesion  : Jugando a identificar qué color sigue (seriacion)”

Docente practicante : Montero Flores Maritza

11.-ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJE

Area Competencia Capacidad Indicadores Instrumento
de
evaluacion
Resuelve Traduce Relaciona caracteristicas
problemas cantidades a perceptuales de los
MATEMATICA de cantidad Experiencias objetos
numéricas. de su entorno con una
Usa estrategiasy | forma bidimensional
procedimientos de
estimacion y
célculo
Il. SECUENCIAL DIDACTICA.
Momentos Procesos Pedagdgicos Recursos y Tiempo
materiales
Problematizacién. Problematizacion. e \Voz
Entregamos a los nifios Tapers con botones, | e Siluetas
chapas, bloques l6gicos decimos ¢qué podremos | e Laminas 15 min

hacer con estos materiales? ¢(Cémo podremos de
ordenarlos? ¢Podremos ordenarlo por colores? cuentos
Saberes previos. e Papelote

Realizamos las siguientes preguntas:

¢ Qué es lo que han hecho?, ; Como lo han hecho?,
¢Pudimos ordenarlo correctamente? ;Se podra
hacer la secuencia de mas colores?

Proposito y organizacion.

Comunicaremos el propdsito de la sesion:

Que los nifios, ordenen la secuencia de colores.
Motivacion.
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Todos aprendemos una canciénl0’

Sammy el heladero es un pingtino feliz y gordito.
Vive en su patria de hielo vendiendo helados
empujando su carrito. Los helados que Sammy
vende los hace los hace con agua y con risa A
veces les pone leche, nueces molidas y un poco de
brisa. Sammy un dia partié al Africa empujando
su carrito

Los animales salvajes comieron helado y quedo
fresquitos para el leon helado amarillo para el tigre
feroz el helado blanco para el elefante un helado
gigante, para toda la pandilla un helado naranja.

Desarrollo

Comprende el problema

Salimos al patio y jugamos con los nifios a la
“Llena llena de botellas “Formamos 3 grupos,
entregamos a cada grupo 6 botellas vacias, 1
embudo de pléstico, 6 vasos descartables, baldes
con agua de colores las cuales deben de llenarlos.
Pedimos a que ordenen en una secuencia de
colores.

Busca estrategia.

Dentro del aula Invitamos a los nifios a que
puedan salir voluntariamente para ordenar la
secuencia de color de los botones.
Representacion.

- Todos los nifios sacan sus bloques logicos y
forman la secuencia de colores: Primero
utilizando dos colores de bloques, seguidamente
utilizan 3 colores de bloques, y la tltima 4 colores
de bloques. Se les propone a los nifios dibujar la
actividad realizada que mas le gusto.
Formalizacion.

¢Que aprendimos el dia de hoy?

Lanas
—Cintas

— Conos
de papel

— Soguilla
~Tiza
~ficha
~Colores

20m

Cierre

. Evaluacion

Recordamos con los nifios las actividades que
hicieron en esta sesidn, nifios voluntarios saldran
al frente y realizaran el recuento de lo aprendido

Voz

10 m
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l. DATOS INFORMATIVOS:

SESION N°12

Institucién educativa:N°117 San Francisco de Asis Fronton Alto-Vird

Grado

:5 Afos

Sesiodn: Unica

Titulo de la sesion

: “Jugamos a agregar objetos"

Docente practicante : Montero Flores Maritza

Il.  ORGANIZACION DE LOS APRENDIZAJES

Area Competencia | Capacidad Indicadores Indstrument
0 ae
evaluacion
Resuelve Traduce Relaciona
problemas cantidades a caracteristicas
MATEMATICA | de cantidad Experiencias perceptuales de los
numéricas. objetos
Usa estrategias y | de su entorno con una
procedimientos | forma bidimensional
de
estimacion y
célculo
I1l.  SECUENCIAL DIDACTICA.
Momentos Procesos Pedag6gicos Recursos y Tiempo
materiales
Problematizacién. Problematizacion. e \oz
Inicio Entregamos a los nifios Tapers con botones, | ¢ Siluetas
chapas, bloques l6gicos decimos ¢qué podremos 15 min
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hacer con estos materiales? ¢(Como podremos
ordenarlos? ¢Podremos ordenarlo por colores?
Saberes previos.

Realizamos las siguientes preguntas:

¢ Qué es lo que han hecho?, ; Como lo han hecho?,
¢Pudimos ordenarlo correctamente? ;Se podra
hacer la secuencia de mas colores?

Proposito y organizacion.

Comunicaremos el propdsito de la sesion:

Que los nifios, ordenen la secuencia de colores.
Motivacion.

Todos aprendemos una cancién10’

Sammy el heladero es un pinguino feliz y gordito.
Vive en su patria de hielo vendiendo helados
empujando su carrito. Los helados que Sammy
vende los hace los hace con agua y con risa A
veces les pone leche, nueces molidas y un poco de
brisa. Sammy un dia parti¢ al Africa empujando
su carrito

Los animales salvajes comieron helado y quedd
fresquitos para el leon helado amarillo para el tigre

feroz el helado blanco para el elefante un

Laminas
de

cuentos

Papelote
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helado gigante, para toda la pandilla un helado

naranja.

Desarrollo

Comprende el problema

Salimos al patio y jugamos con los nifios a la
“Llena llena de botellas “Formamos 3 grupos,
entregamos a cada grupo 6 botellas vacias, 1
embudo de plastico, 6 vasos descartables, baldes
con agua de colores las cuales deben de llenarlos.
Pedimos a que ordenen en una secuencia de
colores.

Busca estrategia.

Dentro del aula Invitamos a los nifios a que
puedan salir voluntariamente para ordenar la
secuencia de color de los botones.
Representacion.

- Todos los nifios sacan sus bloques légicos y
forman la secuencia de colores: Primero
utilizando dos colores de bloques, seguidamente
utilizan 3 colores de bloques, y la Gltima 4 colores
de blogues. Se les propone a los nifios dibujar la
actividad realizada que mas le gusto.

Formalizacion.

Lanas

~ Cintas

— Conos
de papel

~ Soguilla
“Tiza
~ficha

" Colores

20m
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¢Que aprendimos el dia de hoy?

Cierre

Evaluacion:
Recordamos con los nifios las actividades que
hicieron en esta sesion, nifios voluntarios saldran

al frente y realizaran el recuento de lo aprendido

Voz

10 m
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