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5. RESUMEN Y ABSTRACT

RESUMEN
El presente informe inicia a partir de las dificultades que presenta el aprendizaje de las
matematicas, por ello se plante6 el objetivo general: Determinar si los juegos ludicos
mejoran el aprendizaje de matematicas en nifios de cinco afios de la institucion
educativa privada, nueva esperanza Juliaca — 2023. Centrada en la metodologia de tipo
cuantitativo de nivel explicativo, disefio pre experimental. Poblacion de 34 estudiantes
de 3, 4, y 5 afios. La muestra se conformo con 16 nifios de cinco afios un muestreo no
probabilistico. Para el analisis de resultados se incurrio a la técnica de la observacion,
instrumento la lista de cotejo debidamente validada por tres expertos, para su
confiabilidad se incurrié a Kr-20 con 0.770 de confiabilidad. El anélisis de los datos
se realizé a traves de Excel 2016 y se utilizo la prueba estadistica del T de Student para
el analisis de la hipotesis. Resultados Pre test antes de la aplicacion de los Juegos
ludicos, el 68.8% de nifios se ubicaron en un nivel de inicio, después de la aplicacion
de 13 sesiones en el Post test se obtuvo, el 81.2% de los nifios se encontraron en un
nivel de proceso. En conclusion, al obtener el resultado inferencial de p=.000 < 0.05
aceptando la Hipotesis alterna esto indica que los juegos ludicos mejoran

significativamente el aprendizaje de las matematicas en nifios de 5 afios.

Palabras clave: Aprendizaje, juegos ludicos, matematicas.
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ABSTRACT

The present report begins from the difficulties that learning mathematics presents, for
this reason the general objective was raised: To determine if playful games improve
the learning of mathematics in five-year-old children of the private educational
institution, Nueva Esperanza Juliaca - 2023. Focused on the explanatory level
guantitative methodology, pre-experimental design. Population of 34 students of 3, 4,
and 5 years. The sample was made up of 16 five-year-old children, a non-probabilistic
sampling. For the analysis of results, the observation technique was used, the checklist
instrument duly validated by three experts, for its reliability a Kr-20 with 0.770
reliability was used. The data analysis was performed through Excel 2016 and the
Student's T statistical test was used for the analysis of the hypothesis. Results Pretest
before the application of the ludic Games, 68.8% of children were located at a starting
level, after the application of 13 sessions in the Post test was obtained, 81.2% of
children were at a level of process. In conclusion, by obtaining the inferential result of
p=.000 < 0.05 accepting the alternate hypothesis, this indicates that playful games

significantly improve the learning of mathematics in 5-year-old children.

Keywords: Learning, playful games, mathematics.
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l. INTRODUCCION

La presente tesis de investigacion aborda sobre los Juegos lidicos para mejorar
el aprendizaje de matematicas en nifios de cinco afios de la Institucion Educativa
Privada, Nueva Esperanza Juliaca -Puno — 2023.

Identificando la problematica internacional donde mas de 617 millones de
nifios y adolescentes no estan alcanzando los niveles minimos de competencia (NMCs)
en lectura y matematicas, de acuerdo con las nuevas estimaciones del Instituto de
Estadistica de la UNESCO (UIS) Esto es el equivalente a tres veces la poblacién de
Brasil que es incapaz de leer o realizar matematicas basicas con competencia. Los
nuevos datos sefialan una tremenda pérdida de potencial humano que podria amenazar
el progreso hacia los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) (Unesco, 2017).

Asi mismo, atravesamos la misma situacion en el Perd, a traves de diferentes
foros en aquellos que analizan el desarrollo econémico y empresarial (CADE, 2010)
se insiste en que el factor educativo serd decisivo para mantener el crecimiento
continuo del pais. Sin embargo, nos enfrentamos contradictoriamente a la méas baja
calidad de la educacion, a decir de los ultimos indicadores de los resultados del (PISA,
2009) que coloca al Perl en el puesto 60 de 65, en matematicas; 62 de 65 en
comprensién lectora'y 63 de 65 en ciencias. Es posible que, a decir de Foro Educativo,
la falta de un proyecto educativo sea una de las principales causas.

En el Perd se han hecho muchos esfuerzos para superar las deficiencias de los
nifos en el aprendizaje de las ciencias basicas, especialmente las matematicas. El nifio
es un reflejo del maestro en el salon de clases, el nifio no sabe los nimeros, sabe
escribirlos con simbolos, pero esto no le dice lo que puede hacer en el contexto,

porgue no logra completar el aprendizaje.



El aprendizaje de las matematicas en nifios de cinco afios es importante porque
contribuyen a la formacion de valores en los nifios, determinando sus actitudes y su
conducta. Sirven como patrones para guiar su vida, un estilo de enfrentarse a la
realidad légica y coherente, una comprensién y expresion clara a través de la
utilizacion de simbolos, capacidad de abstraccion, razonamiento y generalizacion y la
percepciodn de la creatividad como un valor.

Las matematicas configuran actitudes y valores en los alumnos pues garantizan
una solidez en sus fundamentos, seguridad en los procedimientos y confianza en los
resultados obtenidos. Todo esto crea en los nifios una disposicion consciente y
favorable para emprender acciones que conducen a la solucion de los problemas a los
que se enfrentan cada dia (Catherine, 2016, pag. 15).

Ante los expuesto se formul6 la siguiente interrogante ¢De qué manera los
juegos ludicos mejoran el aprendizaje de matemaéticas en nifios de cinco afios de la
Institucion Educativa Privada, Nueva Esperanza Juliaca -Puno — 2023?

En respuesta a la interrogante nos planteamos el siguiente objetivo: Determinar
si los juegos ludicos mejoran el aprendizaje de matematicas en nifios de cinco afios de
la Institucién Educativa Privada, Nueva Esperanza Juliaca -Puno — 2023, asi mismo
los resultados obtenidos fue en base a los objetivos especificos:

Identificar el nivel de aprendizaje de matematicas a través de un pre test en
nifios de cinco afos de la Institucion Educativa Privada, Nueva Esperanza Juliaca -
Puno — 2023.

Aplicar los juegos ludicos para mejorar el aprendizaje de matematicas en nifios
de cinco afios de Institucion Educativa Privada, Nueva Esperanza Juliaca -Puno —

2023.



Evaluar el nivel de aprendizaje de matematicas a través de un post test en nifios
de cinco afios de la Institucion Educativa Privada, Nueva Esperanza Juliaca -Puno —
2023.

La hipotesis formulada para esta investigacion fue: Los juegos ludicos mejoran
de manera significativa el aprendizaje de matematicas en nifios de cinco afios de la
institucion educativa privada, nueva esperanza Juliaca -Puno — 2023.

Justificando este informe de investigacion, se aporté fundamentos tedricos
sobre, los juegos ludicos para mejorar el aprendizaje de matematicas en nifios de cinco
afios, mejorando la calidad de aprendizaje de la ensefianza en el sector educativo
peruano a través del juego ludico lo cual ayudara de manera productiva para que el
docente aplique y desarrolle el aprendizaje de los estudiantes, se puede buscar nuevos
elementos tedricos actualizados para aplicar nuevas estrategias muy centradas para un
buen aprendizaje de la matematica en base del juego ludico para mejorar el aprendizaje
de las matematicas donde es de gran beneficio para los menores de 6 afios.

Desde el punto de practico, esta investigacion tiene relevancia para cualquier
intervencion como los juegos ludicos, pueden mejorar el aprendizaje en las
matematicas en los nifios y nifias de cinco afos.

Desde el punto metodoldgico, la investigacion es de tipo cuantitativo de nivel
explicativo, disefio pre experimental, consideramos una poblacion de 34 nifios y nifias
matriculados segun la némina institucional, muestra de estudio fue con 16 nifios donde
se aplicO un muestreo no probabilistico. Asimismo, para el andlisis de resultados se
incurrié a la técnica de la observacion, instrumento la lista de cotejo debidamente
validada por tres expertos. En cuanto a los éticos se considerd principalmente la libre

participacion y derecho a estar informado



Después de haber obtenido los permisos correspondientes para la aplicacion de
instrumento de recoleccién de datos de la Institucion Educativa Privada, nueva
esperanza Juliaca, Puno — 2023, se procedié a su aplicacion correspondiente a la
muestra de estudio, luego se procedio a la elaboracion de base de datos incurriendo a
la hoja de Excel 2016, posteriormente se vacio para su tratamiento descriptivo de la
informacion adquirida a las tablas de frecuencia y figuras de barras, usando la
estadistica descriptiva.

Asi mismo, se aplicd el anélisis inferencial para probar el veredicto de la
hipétesis incurriendo al programa SPSS version 24, en primera instancia se realiz6 una
prueba de analisis de normalidad de los datos obtenidos con la prueba no paramétrica
de rangos del T de Student, donde se evidencia que la Sig. es igual a 000, por lo tanto,
es menor a 0.05, demostrdndose que existe una diferencia significativa entre la pre
evaluacion y post evaluacion a los nifios de cinco afios.

Por Gltimo, la estructura del proyecto esta trabajado en base de VI capitulos
como: capitulo I Introduccion, capitulo II Revision de Literatura, capitulo III
Hipotesis, capitulo IV Metodologia, capitulo V Resultado y capitulo VI Conclusiones
que se ubican en el contenido del informe de tesis detalladamente con sus respectivos

anexos adjuntados en la parte final.



11. REVISION DE LA LITERATURA
2.1. Antecedentes

2.1.1. Internacional

Ayala, (2018) Efectividad de las actividades Iudicas para la ensefianza de la
matematica y su relacion con la motivacion hacia el aprendizaje de la matematica.
Presenta como objetivo: Determinar la diferencia 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 matematica. Y como hipotesis general: A
un nivel Alpha de 0.05, no existe diferencia estadisticamente significativa entre los
resultados obtenidos en un cuestionario sobre motivacion hacia el aprendizaje de la
matematica aplicado antes y después de la implementacidn de actividades ludicas en
el aula. Teniendo como conclusion: Primera: La investigacion demostré que las
actividades ludicas motivan al estudiante hacia el aprendizaje de la matemaética,
favoreciendo el proceso educativo al crear un ambiente agradable de ensefianza y
aprendizaje matematico. Segunda: Con base en los resultados obtenidos en el pre y
post cuestionario de motivacion hacia la matematica, se evidencio que las actividades
ludicas motivan al estudiante en el proceso de ensefianza y aprendizaje matematico.
Tercera: Se evidencié que, al implementar actividades ludicas como estrategias
educativas, el estudiante despierta su motivacion y curiosidad hacia la matematica, su
nivel de concentracion aumenta y reduce su nivel de ansiedad, al producir efectos

positivos.

Sandoval (2017) La ludica como estrategia pedagdgica para fortalecer el
aprendizaje de nifios y nifias en el grado de preescolar dela institucion educativa
Soledad Roman De Nuflez (sede victoria pautt), 2017”. Presenta como objetivo

general: Implementar la ladica como estrategia pedagogica para fortalecer el



aprendizaje de nifios y nifias en el grado de preescolar de la Institucién Educativa
Soledad Roméan de Nufiez (Sede Victoria Pautt). Y como hipétesis general: Si se
implementa la ludica como estrategia pedagogica (actividades ludicas, juegos,
dindmicas, entre otros) se captara la atencion en nifios y nifias en el grado de preescolar
de la Institucion Educativa Soledad Roméan de Nufiez (Sede Victoria Pautt). Teniendo
como conclusion: Primera: Este proyecto de investigacion propicio incentivar areas
tales, como la concentracion, observacion, atencion, rapidez mental, etc.) que
permitieron al nifio el desarrollo de la dimensidn cognitiva, el afianzar aprendizajes
sin dejar de lado las otras dimensiones como la social y la afectiva entre otras, por
medio de actividades ludicas. Segunda: El uso de estrategias ludicas durante el
desarrollo de las clases propician la motivacion hacia el aprendizaje y que los nifios
aprenden mejor cuando las experiencias que se les brindan les permiten disfrutar de
ellas, haciendo que la construccion del conocimiento sea un momento placentero y

duradero.

2.1.2. Nacional
Rojas (2019)Juego ludico matematico en el desarrollo de competencias y

capacidades matematicas en nifios de 5 afios de la I.LE.l. N 676 San Martin de Porras-
Amay, 2019. Presenta como objetivo general: Establecer la relacion entre el juego
ludico matematico y el desarrollo de competencias y capacidades matematicas en
nifios de 5 afios de la I.E.l. N° 676 San Martin de Porras — Amay. Y como hipotesis
general: El juego ludico matematico se relaciona con el desarrollo de competencias y
capacidades matematicas en nifios de 5 afios de la I.E.I. N° 676 San Martin de Porras
— Amay. Teniendo como conclusiones: Primera: Dado el objetivo principal de nuestra
investigacion sobre establecer relacion entre el juego ludico matematico y el desarrollo

de competencias y capacidades matematicas en nifios de 5 afios de la I.E.I. N@ 676 San



Martin de Porras — Amay, podemos decir que si existe mucha relacion entre el juego
ludico matematico y el desarrollo de competencias y capacidades matematicas en
nifios de 5 afios de la I.LE.l. N® 676 San Martin de Porras — Amay, debido a la
correlacion de Spearman que devuelve un valor de 0.469, representando una moderada
asociacion. Segunda: De acuerdo al objetivo, si es existente la relacion entre el juego
ludico matematico y la capacidad, comunica y representa ideas matematicas en nifios
de 5afios de la I.E.I. N2 676 San Martin de Porras — Amay. La correlacion de Spearman

que devuelve un valor de 0.436, representando una moderada asociacion.

Ugaz (2021) Estrategia didactica para desarrollar nociones matematicas en
nifios de cinco afios de una institucién educativa publica de Lima, 2021. Presenta como
objetivo general: Disefiar una estrategia didactica para mejorar el desarrollo de las
nociones matematicas en nifios y nifias de cinco afios de una institucién educativa
publica de Lima. Teniendo como conclusiones: Primera: Se logré disefiar una
estrategia didactica para mejorar el desarrollo de las nociones matematicas en infantes
de cinco afios de una institucion educativa publica de Lima, partiendo de situaciones
problémicas con el fin de promover el uso de diversas actividades ludicas que
contribuyen a mejorar las practicas pedagogicas en dicha institucion. Segunda: Se
diagnostico el estado actual de la estrategia didactica para el desarrollo de las nociones
matematicas segun el trabajo de campo, obteniéndose los siguientes hallazgos méas
relevantes; dificultad para formar una coleccion de tres objetos, también pocas veces
expresan el criterio que utilizaron para agrupar objetos y el conteo en la vida cotidiana.
Igualmente, se evidencid la falta de conocimiento tedrico y estrategia por parte de las
docentes usando actividades dirigidas. Asi pues, es importante tener en cuenta que la

estrategia didactica con base en juegos ayuda a que el nifio alcance ciertas habilidades



en su aprendizaje para que este sea significativo en la medida que manipule y se
divierta, ademas a través de ello logra su proceso de socializacion e interactuar con

otros nifos.

2.1.3. Local

Quea (2020) Juegos didacticos y el aprendizaje significativo en area de
matematica en nifios de cinco afios de la Institucion Educativa Inicial 1088 Putina,
Puno, 2020. Presenta como objetivo general: Determinar si el juego didactico tiene
relacion con el aprendizaje significativo en el &rea de matematica en nifios de cinco
afios de la institucion educativa inicial 1088, Putina, region puno, afio 2020. Y como
hipétesis general: El juego didactico se relaciona significativamente en el aprendizaje
del &rea de matematica en nifios de cinco afios de la institucion educativa inicial 1088
de Putina, regién puno, afio 2020. Teniendo como conclusiones: Primera: La
aplicacion del juego didactico y su relacion con el aprendizaje significativo en
matematica en el pre tes se obtuvo donde se comprob6 que el 53% de los nifios se
encontraba en nivel de inicio (C). Segunda : Luego de la aplicacion del juego didactico
y su relacion con el aprendizaje significativo en matematica, se evidencia en el
desarrollo de las sesiones y en su primera dimensién en donde el resultado dio que el
42% de los nifios se encontraba en nivel de inicio (C).es decir que mediante se va
aplicando las sesiones se da la mejora paulatinamente en donde se ve el resultado en
la segunda dimensién que el 47% de los nifios y nifias se encuentra en un nivel logro
previsto (A), en el desarrollo de la tercera dimension que el 53% de nifios y nifias se
encuentran en el nivel locro previsto (A), y nivel logro destacado 32% (AD). Tercera:
Finalmente, los resultados de post test se ha demostrado que los nifios y nifias
alcanzaron un 53% logro previsto (A), y el 32% se encuentra en proceso (B) y el logro

destacado 16% (AD) y el 0% se encuentra en nivel de inicio (C), los resultados



demuestran que el juego didactico tiene relacion con aprendizaje significativo en

matematicas en nifios de 5 afios de inicial.

2.2. Bases teoricas de la investigacion
2.2.1. Juegos ludicos
2.2.1.1. Definicion

El juego es una actividad constante en la vida propia del ser humano, desde
que nace y durante todas sus etapas de desarrollo, todos los seres humanos sienten
atraccion hacia las acciones ludicas como forma de actuacion.

Segin Murillo (1996) nos describe que la actividad lGdica o juego es un
importante medio de expresion de los pensamientos mas profundos y emociones del
ser; lo que le permite exteriorizar conflictos internos de la persona y minimizar los
efectos de experiencias negativas. Propicia el desarrollo integral del individuo
equilibradamente, tanto en los aspectos fisicos, emocionales, sociales e intelectuales,
favoreciendo la observacion, la reflexion y el espiritu critico, enriqueciendo el
vocabulario, fortaleciendo la autoestima y desarrollando de su creatividad

El juego ludico es un importante intermedio de expresion de los pensamientos
y emociones del ser humano que en ocasiones no pueden ser salidos directamente. Al
jugar, se manifiesta conflictos internos y restan los efectos de experiencias negativas.

Asi mismo, sobre la actividad ludica, Llanos citado por (Murillo, 1996) afirma
que "A través del juego, el nifio expresa su inconformidad o satisfaccion con el mundo
que percibe y recrea las condiciones para que sus necesidades sean colmadas. Es una
posibilidad para superar carencias y construir un mundo mejor" (pag. 31).

- Importancia del juego ludico:

En ese sentido, jugar en el jardin de infancia tiene una gran importancia para

el progreso del nifio, por lo tanto, podemos aseverar que: El juego es una actividad
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primordial para los nifios pequefios vy, al jugar, el nifio percibe, descubre, inventa,
aprende y otorga habilidades, es jugando como los nifios descubren el mundo, se
comunican y se integran en un contexto social.

Sobre lo anterior, Caba (2004) agrega que; Los juegos son derechos de los
nifos y son extremadamente importantes para el desarrollo de los nifios, por lo
que esta actividad necesita atencion en la sensibilizacion, y los juegos no pueden
limitarse al tiempo libre. El juego es un utensilio transcendental en el proceso de
desarrollo del nifio, fundamentalmente en las primeras etapas de la educacion formal,
(p 21).

2.2.1.2. Teorias de los juegos ludicos

Gallardo (2018) Menciona las siguientes teorias:

Teoria del excedente energético de Herbert Spencer (1855)

El juego permite al nifio rebajar la energia acumulada que no se consume en
cubrir las necesidades bioldgicas basicas.

Teoria de la relajacion de Lazarus (1833)

El juego aparece como actividad compensadora del esfuerzo, del agotamiento
que generan en el nifio otras actividades mas serias o Utiles. El trabajo supone gasto en
tanto que el juego comporta recuperacion de energia.

Teoria del pre ejercicio de Groos (1898)

El juego no es solamente un ejercicio, sino pre ejercicio, ya que contribuye al
desarrollo de las funciones cuya madurez se logra al final de la infancia. El juego

consiste en una practica de habilidades necesarias para la vida adulta.
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Teoria de la recapitulacién Granville Stanley Hall (1904)

El desarrollo del individuo repite en muchos aspectos el desarrollo de la
especie. La ontogenia es una recapitulacion de la filogenia. El juego del nifio reproduce
y sintetiza la transicion filogenética, desde el juego animal al juego humano; asi como
las transformaciones culturales de los diferentes estadios de la humanidad.

Teoria del juego de Freud (1898, 1906, 1920)

El juego es una expresion de los instintos del ser humano. A traves de él, el
individuo encuentra placer, ya que puede dar salida a diferentes elementos
inconscientes. El juego tiene un destacado valor terapéutico, catartico, de salida de

conflictos y preocupaciones personales.

2.2.1.3. Clasificacion de los juegos ladicos

Juegos sensoriales: El juego en el que los nifios ejercitan principalmente sus
sentidos se Ilama juego sensorial. El juego sensorial se inicia en la primera semana de
vida y es un juego motor propio del periodo sensorio motor desde el dia uno hasta los
dos afios, aunque también se dadurante laeducacion infantil. El juego
sensorial se puede dividir en cada sentido a su vez: vista, oido, tacto, olfato y gusto.

Los juegos motores: Desde las primeras semanas, aparecen espontaneamente
en los nifios, repitiendo movimientos y gestos que iniciaron sin querer. El juego motor
se desarrolla mucho en los primeros dos afios de vida y continta en lanifiezy la
adolescencia. Caminar, correr,  saltar, gatear, rodar, empujaro  tirar ~ son los
movimientos que se utilizan en los juegos favoritos de los nifios porque estos juegos
desarrollan nuevas conquistas y habilidades motoras al tiempo que les permiten liberar

la tensién acumulada.
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El juego manipulativo: El juego de manipulacion incluye movimientos
coherentes con el apretdn de manos, como agarrar, agarrar, apretar, atar, levantar,
cargar, enhebrar, girar, golpear, dar forma, tirar, vaciar y llenar. Si ponemos un
sonajero en sus manos, los nifios de tres o cuatro meses pueden sujetar el sonajero
Y poco a poco iran cogiendo lo que puedan. Inmediatamente,
comenzo a llevarse galletas y rebanadas de pan a la boca y disfruté de unas tomas y
daca especial a partir de los cinco o seis meses.

Los juegos de imitacion: Enel juego de imitacion, los nifios intentan
reproducir gestos, sonidos 0 movimientos que ya conocian. Los nifios empiezan a
imitar alrededor de los siete meses y el juego de imitacion continda durante toda la
infancia. En el juego "Five Little Wolves" o en el juego "Petting", los nifios imitan los
gestos y movimientos de sus maestros.

El juego simbdlico: El juego simbdlico es un juego imaginario, es decir, un
juego jugado por nifios a partir de los dos afios de edad. Basicamente, esto se debe al
hecho de que el nifio da un nuevo significado a los objetos - convierte un palo en un
caballo - en una persona - convierte a una hermana en una hija - o un evento - le da
una aguja a una mufieca y explica que no debe llorar.

Los juegos verbales: los juegos verbales facilitany enriquecen el
aprendizaje del idioma. Comienzan a los pocos meses cuando el cuidador le habla al
bebe y el nifio imita el sonido. Ejemplo: Corta lenguas, veo-veo.

Los juegos de razonamiento logico: Estos juegos son los que favorecen el

conocimiento de la logica y las matematicas.
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Juegos de relaciones espaciales: Cualquier juego
quiera la representacion de una escena un rompecabezas 0 rompecabezas requiere que
el nifio observe y reproduzca las relaciones espaciales entre las diversas partes.

Juegos de relaciones temporales: En este caso, también existen materiales y
juegos para este fin, son materiales con un orden temporal como los dibujos animados
en el manga- para que el nifio los disponga correctamente segun el orden temporal.

Juegos de memoria: Hay varios juegos que promueven la capacidad de
reconocer Yy recordar experiencias pasadas. Hay diferentes tipos de memoria.
Como nuestros intereses se centran en la educacion infantil, estamos particularmente
interesados en las lecciones de memoria sensorial.

Juegos de fantasia: Los juegos de fantasia permiten al nifio salir
temporalmente de la realidad y sumergirse en un mundo de fantasia donde todo

es posible, segun los deseos de su grupo.

2.2.1.4. Ventajas de los juegos ludicos

Segun, Salvador (1996) Ayuda a los alumnos a alcanzar altos calificativos en
el area de matematica y en los demas cursos, ayuda a los nifios a ser mas autdnomos,

accede al reconocimiento y conocimiento de los objetos y su uso.

2.2.1.5. Estrategias didacticas para la utilizacion de las actividades ludicas

Las estrategias ludicas por el docente deben ser implementadas con base en
una metodologia, que generalmente consta de preparacion, implementacion y toma de
decisiones.

Es necesario despertar la sorpresa, la motivacion y la diversion para asegurar
la estabilidad emocional y un nivel de participacion en su desarrollo, que promueva la

mejora de las destrezas y habilidades en el marco de un enfoque ludico. Las actividades
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ludicas deben considerarse como una metodologia basica general utilizada para
desarrollar la comprension conceptual, el conocimiento de procesos y la resolucién de
problemas. Cuando presente juego educativo como recursos a los estudiantes, se
recomienda que también les comunique sus intenciones educativas.

Es decir, hacerles participes de lo que van a hacer y por qué estan haciendo lo
que se espera de esta actividad: que se diviertan, que aprendan ciertas cosas, que
cooperen con sus estudiantes a través de las dimensiones; Juegos de iniciacién a la
cantidad donde los nifios aprenden a reconocen y relacionar los nimeros, en los

compafieros y asi estimular su desarrollo fisico y social.

2.2.1.6. Dimension de los juegos ludicos

Juegos de iniciacion a la cantidad

Es el proceso de ensefianza-aprendizaje seguido por un individuo, para la
adquisicion del conocimiento y la capacidad de ejecucion, desde que toma contacto
con é€l, hasta que es capaz de practicarlo con adecuacion a su técnica, su tactica y su
reglamento.(Mufioz, 2023)

Juegos ladicos libres

Son recreativas y placenteras que se practican a cualquier edad. Los nifios
juegan en sus primeros afios de vida para divertirse, buscar afecto y crear solidaridad;
y, al mismo tiempo, jugando desarrollan su fantasia, su imaginacion y su creatividad
y aprenden a vivir (Lopez, 2018).

Juegos motores

El juego motor es una organizacion que incluye a todos los tipos de situaciones
motrices, en forma de actividades ludicas, mas 0 menos estructuradas, que comportan

conductas motrices significativas y que podran cumplir distintos objetivos ligados a la
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motricidad (sensoriomotores, basicos de comunicacion, pedagogicos, recreativos, de

dinamizacion de grupos, culturales o deportivos) (Mendoza, 2019).

2.2.2. Aprendizaje de las matematicas

2.2.2.1. Definicidn

El aprendizaje de la matematica es uno de los pilares fundamentales en la educacion
de las nifias y los nifios, ya que les permite desarrollar diversas habilidades de razonamiento
para la resolucion de problemas, la argumentacion, el pensamiento critico, etc. Estas

habilidades son usadas en los diferentes ambitos de su vida (Mendiola y Minedu, 2020).

2.2.2.2. Principios para el aprendizaje de la matematica.
Los principios que tomaremos en cuenta serdn segin (Minedu, 2016). Comience con

situaciones importantes, Esto significa formular o elegir diferentes situaciones
que satisfagan no solo las necesidades sino también los diferentes intereses de los
estudiantes, y en todas estas situaciones se deben sugerir algunas posibles formas
de aprendizaje.

- Estas experiencias se separan del alumno en innegable buena compafiia con
el profesor.

- Crear interés y deseo como condicion para el aprendizaje. Los estudiantes
tienen  muchas mas oportunidades de  relacionarse con  situaciones
altamente significativas, de comprender claramente lo que se entiende por
ellas y de sentir que se han cumplido sus expectativas, de crear autonomia y
motivacion para aprender y responder a los desafios.

- Aprender haciendo. Aprender y hacer son dos comportamientos inseparables,
ya que el desarrollo de habilidades se basaenel aprendizaje
situacional que abre.

- Los estudiantes experimentan, cometen errores, hacen sugerencias y aprenden
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utilizando su capacidad critica y reflexiva, siempre a partir de situaciones
auténticas.

Empezar con conocimientos previos. El interrogante constante despierta sus
propias construcciones de conocimiento, activa sus conocimientos previos

y los asimila para su posterior aplicacion en su propia vida o en situaciones
simuladas.

Acumular nuevos conocimientos. Requiere  que aprenda y domine los
principios, leyes, conceptos y teorias que guiardn su  comprension
de los desafios. Los estudiantes deben incorporar estos nuevos conocimientos

para enfrentar situaciones desafiantes.

Aprende de los erroresoerrores constructivos. Los  errores
deben ser oportunidades de

aprendizaje, no un signo de vigilancia o ansiedad, los  errores  sonel
inicio de la reflexién, la autorregulacion y la construccion de nuevos
conocimientos. Esto  requiere  dialogo, analisis, toma  de decisiones
y soluciones. Generar el conflicto cognitivo. Requiere plantear un reto
cognitivo que vaya contra sus creencias, costumbres, ideas, emociones,

provocando desequilibrio al estudiante.
Medir el progreso del estudiante de un nivel de estudioaun nivel de

estudio superior. La evaluacion de los errores de los profesores de
matematicas es importante porque, a partir de su analisis,
es posible reordenar el trabajo docente desarrollado.

Promover la cooperacion. Es relevante que los estudiantes aprendan a llevarse

bien, a reconocer sus fortalezas y debilidades, y sus talentos,y la
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colaboracion va mas alla del trabajo en equipo, lo que significa que cada
miembro trabaja en igualdad de condiciones, pero con sus comparieros como

contribuyentes responsables.

2.2.2.3. Teorias de aprendizaje de las matematicas

De acuerdo a (Ruiz, 2011), las dos teorias que vamos a tratar en este apartado
son la teoria de la absorcidn y la teoria cognitiva. Cada una de estas refleja diferencia

en la naturaleza del conocimiento, como se adquiere este y qué significa saber.

2.2.2.4.Teoria de la absorcion

Segun el autor (Ruiz, 2011), lateoria asevera que el conocimiento esta
impreso en la mente desde el exterior, en esta teoria encontramos diferentes formas
de aprendizaje:

Aprendizaje asociativo: De acuerdo conla teoria de la absorcion, el
conocimiento matematico es esencialmente una coleccion de datos y métodos.

En el nivel mas béasico, aprender hechos y habilidades implica hacer asociaciones.
La generacion automatica y precisa de combinaciones numeéricas basicas,

En resumen, la teoria de la absorcion postula que el conocimiento matematico
es una coleccion de datos y habitos compuestos por bloques de construccion Ilamados
asociaciones.

Aprendizaje pasivo y receptivo: Desde esta perspectiva, el aprendizaje
implica la copia de datos y métodos: un proceso esencialmente pasivo.

Las asociaciones se caracterizan principalmente por la repeticion “la practica
hace la perfeccion”.

Las personas que aprenden solo necesitan ser receptivas y estar dispuestas a

practicar. En otras palabras, el aprendizaje es esencialmente un proceso de recordar.
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Aprendizaje acumulativo: En la teoria de la asimilacién, el crecimiento del
conocimiento implica la creacion de unstock de datos y tecnologia. Ampliar
el conocimiento recordando nuevas asociaciones. En otras palabras, expandir
el conocimiento es  esencialmente un aumentoen el ndmerode asociaciones
almacenadas.

Aprendizaje eficaz e integrado: La teoria de la absorcion se basa en la
suposicion de que los nifios simplemente no estan informados y tienen facil acceso a
la informacion. Debido a que el aprendizaje asociativo es un proceso puramente
repetible, debe ocurrir de manera rapida y confiable. La capacitacion debe tener lugar
sobre una base relativamente estable.

Control externo: Segun esta teoria, el aprendizaje debe controlarse desde el
exterior. EI maestro debe moldear la respuesta del alumno mediante el empleo de
premios y castigos, es decir,que la motivacion para el aprendizaje y el control del

mismo son externos al nifo.

2.2.2.5. Teoria cognitiva

La teoria cognitiva indic6 que el conocimiento no es una simple acumulacion
de datos. La esencia del conocimiento es la estructura: de la relacion entre la
relacion que forma toda la organizacion. Esta teoria sugiere que los recuerdos no
suelen ser fotograficos. En general, no almacenamos ninguna informacidn o datos para
replicar con precision el mundo exterior, (Ruiz, 2011).

Construccidn activa del conocimiento: Para esta teoria el aprendizaje genuino no se
limita a ser una simple absorcion y memorizacion de informacion impuesta desde el

exterior. Comprender requiere pensar.

Cambios en las pautas de pensamiento: Para esta teoria, la adquisicion del
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conocimiento comporta algo mas que la simple acumulacién de informacién, en otras

palabras, la comprensién puede aportar puntos de vista mas frescos y poderosos.

Limites del aprendizaje: La teoria cognitiva propone que, dado que los nifios no se
limitan simplemente a absorber informacidn, su capacidad para aprender tiene limites.
Los nifios construyen su comprension de la matematica con lentitud, comprendiendo
poCo a poco.

Regulacion interna: La teoria cognitiva afirma que el aprendizaje puede ser
recompensa en si mismo. Los nifios tienen una curiosidad natural de desentrafiar el
sentido del mundo. A medida que su conocimiento se va ampliando, los nifios buscan

espontaneamente retos cada vez mas dificiles.

2.2.2.6. Clasificacion del aprendizaje de las matematicas

De acuerdo a (Smartick, 2009) los primeros pasos hacia el pensamiento 16gico
matematico. Dentro del conocimiento matematico logico existe un proceso de
clasificacion que es el primer paso para aprender conceptos matematicos mas
complejos. La clasificacion crea un conjunto de relaciones mentales en las que los
nifios agrupan los objetos por sus similitudes y diferencias, en funcion de varios
criterios, como la forma, el color y el tamafio. Son estas relaciones las que sirven de
base para la construccién del razonamiento l6gico matematico. Piaget considera que
estas relaciones logicas son la base de la clasificacion, serializacion, conceptos
numéricos y representaciones graficas. Smartick ofrece una variedad de actividades de
clasificacion, comenzando con formas simples, familiares para los nifios, como
circulos, cuadrados y triangulos. Definicion operacional de variable

- Clasificacion, uso de los diagramas de Ven: Se usan para mostrar

graficamente la agrupacion de elementos en conjuntos, representando
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cada conjunto mediante un circulo o un dvalo. Estos diagramas sirven
para reforzar varias areas del conocimiento légico y analitico y la

resolucion de problemas de la vida real.

- Clasificacién segun la formay el color: El nifio debe colocar dentro
del circulo los objetos que tengan la misma forma que indica la
etiqueta. Empieza clasificando objetos segin su forma, atendiendo

primero a una sola caracteristica:

- Clasificacion con negacion: Aqui el nifio debe tener en cuenta la
forma, el color o ambos y seleccionar los objetos que no cumplan esas

caracteristicas.

- Clasificacion de reconocimiento de los criterios: Otra de las
actividades que realiza un alumno en Smartick es reconocer los
elementos de un grupo y definir los criterios de clasificacion que se han
tenido en cuenta. Es decir, al contrario que en los ejercicios anteriores
que se le proporciona los criterios de clasificacion y debe colocar los
objetos en funcidén de estas caracteristicas, en esta ocasion debe

reconocer qué criterios han sido previamente seleccionados y etiquetar.

2.2.2.7.Ensefianza de juegos en el proceso de aprendizaje de la matematica.

De acuerdo a (Solorzano, 2010) No hay una unica formula para su utilizacion,
encontramos experiencias, desde los méas elaborados tipos de taller, hasta las méas
puntuales en las que se usa un solo juego como recurso para presentar, reforzar o
consolidar un contenido concreto del curriculo. De todas formas, existen una serie de

recomendaciones metodoldgicas Utiles para cualquier disefio; entre ellas podemos
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destacar: Al escoger los juegos, hacerlo en funcién de: el contenido matematico que
se quiera priorizar; que no sean puramente de azar, que tengan reglas sencillas y
desarrollo corto los materiales, atractivos, pero no necesariamente caros, ni complejos;
la procedencia, mejor si son juegos populares que existen fuera de la escuela.
1. Una vez escogido el juego se deberia hacer un analisis detallado de los contenidos
matematicos del mismo y se deberia concretar qué objetivos de aprendizaje se esperan
para unos estudiantes concretos .
2. Al presentar los juegos a los estudiantes, es recomendable comunicarles también la
intencidn educativa que se tiene. Es decir, 43 hacerlos participes de qué van a hacery
por qué hacen esto, qué se espera de esta actividad: que lo pasen bien, que aprendan
determinadas cosas, que colaboren con los comparieros, etc.

3. En el disefio de la actividad es recomendable prever el hecho de permitir jugar
varias veces a un mismo juego (si son en distintas sesiones mejor), para posibilitar que
los estudiantes desarrollen estrategias de juego. Pero al mismo tiempo se deberia
ofrecer la posibilidad a los alumnos de abandonar o cambiar el juego propuesto al cabo
de una serie de rondas o jugadas, ya que si los nifios viven la tarea como imposicion
puede perder su sentido ludico.

4. Es recomendable también favorecer las buenas actitudes de relacién social.

Promover la autonomia de organizacion de los pequefios grupos y potenciar los
intercambios orales entre alumnos, por ejemplo, organizando los jugadores en equipos
de dos en dos y con la regla que prohibe actuar sin ponerse de acuerdo con el otro
integrante del equipo.

5. Por ultimo, no debemos olvidar destinar tiempos de conversacion con los

estudiantes en distintos momentos del proceso.
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Segun (Solorzano, 2010) Una vez finalizado el juego, y de forma colectiva,
debe hacerse el analisis de los procesos de resolucion que han aparecido., potenciar la
comunicacion de las vivencias, asi como estimular la verbalizacién de los aprendizajes
realizados. Los juegos sirven al docente para motivar su clase, hacerlas amenas,
interesantes, atrayentes, activas y dinamicas.

Estimular las manifestaciones psiquicas en el desarrollo de sus funciones
orgénicas, mentales y fisioldgicas. El juego en el nifio convierte todo lo aprendido en
una habilidad disponible a ser aprovechado en el proceso educativo. El juego en los
primeros afios debe ser libre, esponténeo, creado por el nifio y a iniciativa de él. El

nifo puede y sabe jugar a su nivel y con sus propios recursos.

2.2.2.8. Dimension del aprendizaje de matematicas

2.2.2.8.1. Resuelve problemas de cantidad

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, tamafo, peso, etc. Es a partir de ello que los nifios empiezan a
establecer relaciones, lo que los lleva a comparar, agrupar, ordenar, quitar, agregar y
contar, utilizando sus propios criterios y de acuerdo con sus necesidades e intereses.
Todas estas acciones les permiten resolver problemas cotidianos relacionados con la

nocién de cantidad, (Minedu, 2016).

2.2.2.8.2. Resuelve de forma movimiento y localizacién

Se visualiza cuando los nifios y nifias van estableciendo relaciones entre su
cuerpo vy el espacio, los objetos y las personas que estan en su entorno. Es durante la
exploracidn 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.
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Todas estas acciones les permiten construir las primeras nociones de espacio,

forma y medida (Minedu, 2016).

2.2.2.9. Relacién entre el Juego ludico y el aprendizaje de las matematicas

El juego ludico y el aprendizaje de las matematicas favorece ampliamente en
diversas actividades humanas, asi como cognitivo, motor, social, genera interacciones
necesarias en los aprendizajes matematicas con cualidades de las dimensiones.

Segun Montes (2021) en sus datos corroborados en su investigacion
correlacional que realizo teniendo como objetivo determinar la relacion de los juegos
ludicos y el aprendizaje en el &rea de matematica donde el estadistico utilizado para
los resultados de correlacion fue la Rho de Spearman, obteniéndose una correlacion
alta de r=0,81 entre ambas variables, es decir existe una relacion significativa r =0,769
r =0,633 r =0, 723, entre relacion de los juegos ludicos en el aprendizaje en el area de
matematica, concluyendo que existe relacion alta entre las variables de la
investigacion.

2.2.3. Definicion de términos

Juegos de iniciacion a la cantidad

Es el proceso de ensenanza-aprendizaje seguido por un individuo, para la
adquisicion del conocimiento y la capacidad de ejecucion, desde que toma contacto
con ¢€l, hasta que es capaz de practicarlo con adecuacion a su técnica, su tactica y su
reglamento.(Mufioz, 2023)

Juegos ludicos libres

Son recreativas y placenteras que se practican a cualquier edad. Los nifios
juegan en sus primeros afios de vida para divertirse, buscar afecto y crear solidaridad;
y, al mismo tiempo, jugando desarrollan su fantasia, su imaginacion y su creatividad y

aprenden a vivir (Lopez, 2018).
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Juegos motores

El juego motor es una organizacion que incluye a todos los tipos de situaciones
motrices, en forma de actividades ludicas, mas o menos estructuradas, que comportan
conductas motrices significativas y que podran cumplir distintos objetivos ligados a la
motricidad (sensorio motores, basicos de comunicacion, pedagdgicos, recreativos, de

dinamizacién de grupos, culturales o deportivos) (Mendoza, 2019).
2.2.4. Variables de estudio
Variable dependiente:

Aprendizaje de las matematicas

Variable independiente:

Juegos ludicos
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I1.  HIPOTESIS

Hipotesis general

Los juegos ludicos mejoran de manera significativa el aprendizaje de
matematicas en nifios de cinco afios de la institucion educativa privada, nueva

esperanza Juliaca -Puno — 2023.

H1:
Los juegos ladicos mejoran de manera significativa el aprendizaje de
matematicas en nifios de cinco afios de la institucion educativa privada, nueva

esperanza Juliaca -Puno — 2023.

HO:
Los juegos ladicos no mejoran de manera significativa el aprendizaje de
matematicas en nifios de cinco afios de la institucion educativa privada, nueva

esperanza Juliaca -Puno — 2023.
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IV. METODOLOGIA
4.1. Disefio de la investigacion

4.1.1. Tipo de estudio

El presente informe de investigacion fue de tipo cuantitativo, en este estudio se
recaban y analizan datos de este tipo, asimismo también se estudio el estado de la
variable dependiente.

segun Neill y Cortez, (2017) El disefio de la investigacion cuantitativa
constituye el método experimental comun de la mayoria de las disciplinas cientificas.
El objetivo de una investigacion cuantitativa es adquirir conocimientos fundamentales
y la eleccion del modelo mas adecuado que nos permita conocer la realidad de una
manera mas imparcial, ya que con esto se recogen y analizan los datos a través de los
conceptos y variables medibles (p. 15).

4.1.2. Nivel de la investigacion

El nivel de investigacion es Explicativa, segun Hernandez, Fernandez y
Baptista (2011), citado por Urbe, (2001) “Su interés se centra en explicar por qué
ocurre un fendmeno y en qué condiciones se manifiesta, o por qué se relacionan dos

0 mas variables” (p.28).

4.1.3. Disefio de la investigacion

El disefio de la investigacion pre experimental es aquella en la que el
investigador trata de aproximarse a una investigacion experimental, pero no tiene los
medios de control suficientes que permitan la validez interna. Segun Campbell y
Stanley (1963) citado por (Saiz, 2017) se produce una investigacion pre experimental
cuando se compara un grupo de sujetos al que se aplica un tratamiento experimental

con otro grupo al que no se le aplica el tratamiento, es decir, que se mide el mismo
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sujeto o grupo de sujetos antes de la aplicacién de la variable independiente y después

de la aplicacion de la misma.

GE O X (07)

Donde:

GE = Grupo experimental

O1 = Pre test a la muestra de estudio
X = Aplicacion de Juegos ludicos

O2 = Post test a la muestra de estudio

4.2. Poblacion y muestra

4.2.1. Poblacion

La poblacion de la I.E.P. Nueva Esperanza de Juliaca, esta constituido por 34
estudiantes, dicha institucion se ubica geograficamente al Sur este de Puno, la
institucion privada corresponde a los niveles de Inicial y Primaria escolarizado,
pertenece a la UGEL — San Roman, turno de estudio de clases entre ellos de nifias y
nifos de nivel inicial es solo por las mafianas, las docentes que conforman para la
ensefianza son 3 para cada edad.

Segun las definiciones de Diaz De Ledn (s.f.), la poblacion de una
investigacion esta compuesta por todos los elementos, asi como personas, objetos,
organismos, historias clinicas que participan del fenomeno que fue definido y
delimitado en el analisis del problema de investigacién.

Asi mismo, la poblacion tiene la caracteristica de ser estudiada, medida y
cuantificada. La poblacion debe delimitarse claramente en torno a sus caracteristicas

de contenido, lugar y tiempo.



28

Tabla 1
Paoblacién
Institucion N° de
Ugel Educativa . estudiantes

Inicial Grado Secciodn Total

San Roman I.E.P. Nueva 3 afios L:Jnica 5

Esperanza de 4 afios Unica 13

Juliaca 5 afios Unica 16

TOTAL 34

Nota: matricula 2023.

4.2.2. Muestra

Segun Diaz De Leon (s. f.) una muestra es una parte de la poblacién. La muestra

puede ser definida como un subgrupo de la poblacion o universo. Para seleccionar la

muestra, primero deben delimitarse las caracteristicas de la poblacion.

Asimismo, la muestra de la investigacion fue conformada por 16 estudiantes

de cinco afios de la Institucion Educativa privada, Nueva Esperanza, Juliaca, Puno —

2023, estudiantes que formaron parte de nuestro informe de investigacion.

Tabla 2
Muestra
Ugel Instituc_ic'm 5 N° de estudiantes
Educativa Grado  Seccion
Inicial Varones Mujeres
San Nueva 5 afios Unica 10 6

Roman  Esperanza
de Juliaca

TOTAL

16

Nota: matricula 2023
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4.2.3. Criterios de inclusion y exclusion

Inclusion

- Nifos matriculados en cursos vacacionales

- Nifos que cumplieron 5 afios

Exclusién

- Nifios que nos asisten regularmente a clases

- Nifios de padres de familia que no desean participar en la

investigacion

- Nifios con licencia por salud u otros casos.

4.2.4. Técnica de muestreo

La teécnica de muestreo fue el muestreo no probabilistico por ser la Unica
seccion de estudiantes de cinco afios del ciclo vacacional para esta investigacion, se
conformo con 16 estudiantes entre nifios y nifias de la Institucion Educativa privada,
Nueva Esperanza Juliaca, Puno — 2023.

El muestreo no probabilistico por conveniencia permite seleccionar aquellos
Unicos casos accesibles que acepten ser incluidos a la investigacion segun los
fundamentos de los autores Otzen y Manterola, (2017), fundamentado en la

conveniente accesibilidad y proximidad de los sujetos para el investigador.
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Tabla 3
Operacionalizacion de variables
. Escala de
Variables Definicién conceptual Definicién operacional Dimensiones Indicadores Items
mediciones
El juego desde el &mbito del El juego desde el &mbito Juegos  de - Reconocen los niimeros
desarrollo sicomotor, del desarrollo psicomotor, iniciacion a ) ,
VARIABLE impulsa el desgrrollo del impulsa el desarrollo del la cantidad - Relacionan los nimeros

INDEPENDIENTE: cuerpo, y como no de los cuerpo, y como no de los
sentidos. Y acompafiado a sentidos. Y acompafiado a Juegos - Creatividad
esto el impulso, el esto el impulso, el |udicos libres ) Ordinal:

JUEGOS LUDICOS equilibrio, la percepcion, el equilibrio, la percepcion, - Espontaneidad
control muscular, y la el control muscular, y la Imaginacion Inicio
confianza cuando se utiliza confianza cuando se .
el cuerpo, estando presente utiliza el cuerpo, estando 9U€90S - Encestar los objetos Proceso
en toda actividad Itdica, y presente en toda actividad MOtOres - Afectivo motriz
este aumenta en la practica. lddica, y este aumenta en Logro
(Edo, Blanch, & Antdn, la practica. (Edo, Blanch,
2016) & Anton, 2016) previsto

VARIABLE La finalidad de la EI aprendizaje de la Resuelve - Comunica y representa
. matematica en el curriculo matematica es uno de los problemas de ideas matematicas
DEPENDIENTE: . s i

es desarrollar formas de pilares fundamentales en cantidad - Razonay argumenta ideas 1 _g

actuar y pensar
matemaéaticamente en

la educacidn de las nifias y
los nifios, ya que les

matematicas
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APRENDIZAJES
DE
MATEMATICAS

diversas situaciones que
permitan a los nifios
interpretar e intervenir en la
realidad a partir de la
intuicion, asi como el
desarrollo de métodos vy
actitudes atiles para
ordenar, cuantificar y medir
hechos y fenémenos de la
realidad e intervenir
conscientemente sobre ella
(p. 10) (Minedu, 2016).

permite desarrollar
diversas habilidades de
razonamiento para la
resolucion de problemas,
la argumentacion, el
pensamiento critico, etc.
Estas habilidades son
usadas en los diferentes
ambitos de su vida
(Mendiola, 2020)

Resuelve de
forma
movimiento

y
localizacion

Matematiza  situaciones
con formas
tridimensionales y
bidimensionales

Ubicacion y

desplazamiento

Relaciona caracteristicas
perceptuales de  los
objetos de su entorno, con
una forma bidimensional

9-15

Nota: Adaptado y elaboracién propia
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4.4. Técnicas e instrumentos de recoleccidon de datos
4.4.1. Técnica de recoleccion de datos

La técnica que se utilizo para la recoleccion de datos fue la observacion, esto
nos permitio llegar a la realidad de los nifios de cinco afios de la Institucion educativa
privada, nueva esperanza Juliaca, Puno — 2023.

Segun Zapata (2006, p. 145), citado por Urbe, (2001) redacta que las técnicas
de observacion son procedimientos que emplea el investigador para presenciar
directamente el fendmeno que estudia, sin actuar sobre él, esto es, sin modificarlo o

realizar cualquier tipo de operacion que permita manipular.

4.4.2. Instrumento de recoleccion de datos

4.4.2.1. Lista de cotejo

El instrumento que se empled para la recoleccion de datos fue una lista de
cotejo para la evaluacion del pre test y el post test de la aplicacién de los juegos ludicos,
para luego derivar de ellos el analisis de una situacién o problema determinado
objetivo. Asimismo, la escala de calificacion de esta sera con un SI'y NO.

Por otra parte, Pérez (2018) citado por Tamayo, (2021) conceptualiza a la lista
de cotejo como un listado de enunciados especificos, ciertas labores, ejercicios,
métodos, productos de aprendizajes, 0 buenas conductas. Se muestran en dos columnas
que el observador utiliza para anotar si una determinada peculiaridad o conducta esta
presente 0 no, quiere decir, en clausulas dicotomicas. Asimismo, se le conoce con otras
designaciones: lista de comprobacién, lista de control, lista de confrontaciones, lista

de verificacion, lista de corroboracion.

4.4.3. Validez de instrumento

La validacion de instrumento, segin Lopez (2019) se considera por el alcance

de su rigor cientifico. La validez es el grado en que un instrumento mide lo que debe
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medir, el instrumento a utilizar se tiene que comparar para obtener los resultados y
su eficiencia.

Por otro lado, la validez del instrumento se analiz6 mediante 3 expertos para
su analisis, ellos son conocedores del planteamiento del instrumento, como también
son conocedores en la materia la Licenciada, Maritza Canaza Condori, Licenciada,
Alvarez Quispe Elizabeth, Licenciada, Ruth Nohemi Salas Mamani, profesionales de
educacion de nivel inicial, ellos verificaron la coherencia interna del instrumento con

sus respectivas dimensiones y sus items, para corroborar y si existe suficiencia para

ser aplicada.
Tabla 4
Validez de instrumento de expertos
NOMBRES DNI GRADO CALIFICACION

Maritza, Canaza Condori Licenciada en 18
educacion inicial

Elizabeth, Alvarez Quispe Licenciada en 20
educacion inicial

Ruth Nohemi, Salas Mamani Licenciada en 20

educacion inicial

Nota: Validacion de expertos.

4.4.4. Confiabilidad
La confiabilidad que se empled en esta investigacion fue la prueba piloto, una

férmula de célculo para la consistencia interna de Kuder - Richardson, es decir Kr-20,
escalada dicotomica, donde oscila de confiabilidad un 0.770 aceptable, aplicado a
nifios de 5 afios del Colegio San José- Juliaca.

La confiabilidad de un instrumento produce resultados coeficientes para

aplicarlas a la muestra elegida segun (Duran y Lara, 2021).
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4.5. Plan de analisis

Después de haber obtenido los permisos correspondientes para la aplicacion de
instrumento de recoleccion de datos de la Institucion Educativa Privada, nueva
esperanza Juliaca, Puno — 2023, se procedié a su aplicacion correspondiente a la
muestra de estudio, luego se procedio a la elaboracion de base de datos incurriendo a
la hoja de Excel 2016, posteriormente se vacio para su tratamiento descriptivo de la
informacion adquirida a las tablas de frecuencia y figuras de barras, usando la
estadistica descriptiva.

Asi mismo, se aplicd el analisis inferencial para probar el veredicto de la
hipétesis incurriendo al programa SPSS version 24, en primera instancia se realizd una
prueba de analisis de normalidad de los datos obtenidos con la prueba no paramétrica
de rangos del T de Student, donde se evidencia que la Sig. es igual a 000, por lo tanto,
es menor a 0.05, demostrandose que existe una diferencia significativa entre la pre

evaluacion y post evaluacion a los nifios de cinco afos.

La verificacion de las hipétesis planteadas se ha ejecutado bajo los criterios
siguientes: (a) descripcién de hipoétesis de trabajo; (b) delimitacion del rango de
significancia o error que el investigador debera asumir; (c) la eleccién de la prueba

estadistica; (d) las estimaciones del p-valor y; (e) la decision que ha asumido.

45.1. Procedimiento de recoleccion de datos

El procedimiento de esta investigacion se llevd a cabo segun el cronograma
establecido, asi mismo cumpliendo con el tiempo que se proyecto en un principio, para
llevar a cabo este proyecto de investigacion en las cuales procedimos de la siguiente

manera:
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Primero: como investigadora analizamos las deficiencias y necesidades en los
nifios de cinco afios mediante la ejecucion de nuestras practicas pre profesionales,
donde tuvimos la dicha y la oportunidad de pertenecer y ser aceptada por esta
Institucion Educativa Privada, nueva esperanza Juliaca, Puno — 2023.

Segundo: procedimos a realizar un documento de solicitud hacia la direccion
pidiendo el permiso para poder intervenir y realizar nuestro proyecto de investigacion
en dicha institucion, en respuesta obteniendo una aceptacién mediante un oficio.

Tercero: se incurrio a los padres de familia para pedir un permiso mediante un
documento de un consentimiento informado, esto para que se pueda aplicar y evaluar
a sus menores hijos mediante un instrumento de evaluacion y a la vez ser participes en
nuestro proyecto.

Cuarto: procedimos con la intervencién a nuestra de estudio a nifios de cinco
afios con una evaluacién del pre test relacionado a nuestra variable dependiente, luego
de los resultados obtenidos aplicamos 13 sesiones con una duracién de 6 semanas maso
menos en base a Juegos ludicos para el aprendizaje de matemaéticas.

Quinto: En el post test después de haber aplicado las 13 sesiones de la misma
manera se procedid a una evaluacion a los 16 nifios de la muestra en base al aprendizaje
de las matematicas.

Quinto: finalmente se procedié después de haber obtenido los resultados a
realizar las tablas y figuras en orientacion a los hallazgos obtenidos, de esta manera va

concluyendo nuestro proyecto de investigacion.
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Matriz de consistencia

Tabla b
Matriz de consistencia
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Titulo Enunciado del Problema Objetivos Hipdtesis Metodologia
General General . o
¢De qué manera los juegos ludicos Determinar si los juegos ludicos Tl.po._Cuanptat_lvo
mejoran el  aprendizaje de mejoran el  aprendizaje  de Hip6tesis general: N!Vel- EXpllcatIVO_
matematicas en nifios de cinco afios matematicas en nifios de cinco afios Disefio: Pre Experimental
J,ue_gos de la institucion educativa privada, de la institucion educativa privada, H1: Los juegos
ladicos nueva esperanza, Juliaca -Puno — nueva esperanza Juliaca -Puno — lidicos mejoran de manera
bara 20237 2023. significativa el aprendizaje | ®E 01 X Oz
mejorar el  Especifico Especificos q 9 . P .~J - -
aprendizaje - ¢Como es el nivel de - Identificar el nivel de U€ Matematicas en ninos Donde: _
de aprendizaje de matematicas a través aprendizaje de matematicas a través de cinco afios de la  Ge = Grupo experimental
matematica  J€ Un pretest en nifios de cinco afios  de un pre test en nifios de cinco afios  INSUITUCION educativa (o, = pre test
o de la institucion educativa privada, de la institucion educativa privada, privada, nueva esperanza — 1di
s en nifios : : . X =Juegos Ludicos
. Nueva Esperanza Juliaca -Puno — nueva esperanza Juliaca, Puno — Juliaca, Puno — 2023. _
afiosdela ¢C6mo la aplicacion de los - Aplicar los juegos ludicos Poblacién: 34 ninos de 3'~4! y,5 afos.
INSUItUCION  juegos ludicos mejora el aprendizaje para mejorar el aprendizaje de ~ HO: Los juegos Muestra: 16 nifios de 5 afios del aula los
educativa  de matematicas en nifios de cinco mateméticas en nifios de cinco afios - : Ositos
. N S . S . : ludicos no mejoran de
privada, afios de la institucion educativa de la institucion educativa privada, PR Inst to: Lista d tei
- : : manera significativa el strumento: Lista ae cotejo
nueva privada, Nueva Esperanza Juliaca, nueva esperanza Juliaca, Puno — .. Lo .,
. PUNO - 20237 2023 aprendizaje de Teécnica: La observacion
esperanza, ¢Puno / . " o . -
Juliacae - ;Como es el nivel de - Evaluar el nivel de Mateméticas en nifios de Variables: V1 - Juegos Iudlc,0_5
Puno - 2023 aprendizaje de matematicas a través  aprendizaje de matematicas a través cinco afos de la institucion - V2 — Aprendizaje de matematicas

de un post test en nifios de cinco
afios de la institucion educativa
privada, Nueva Esperanza Juliaca,
¢Puno — 2023?

de un post test en nifios de cinco
afios de la institucion educativa
privada, nueva esperanza Juliaca,
Puno —2023.

educativa privada, nueva
esperanza Juliaca, Puno —
2023.

Principios eéticos: Libre participacion y
derecho a estar informado
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4.7. Principios éticos

Proteccidn de la persona. - El bienestar y seguridad de las personas es el fin supremo
de toda investigacion, y por ello, se debe proteger su dignidad, identidad, diversidad
socio cultural, confidencialidad, privacidad, creencia y religion. Este principio no
solamente implica que las personas que son sujeto de investigacion participen
voluntariamente y dispongan de informacion adecuada

Libre participacion y derecho a estar informado. - Las personas que participan en
la investigacion tienen el derecho de estar bien informados sobre los propésitos y fines
de la investigacion que desarrollaran o en la que participan; y tienen la libertad de
elegir si participan en ella, por voluntad propia.

Beneficencia y no-maleficencia. - Toda investigacién debe tener un balance riesgo,
beneficio positivo y justificado, para asegurar el cuidado de la vida y el bienestar de
las personas que participan en la investigacion, no causar dafio, disminuir los posibles
efectos adversos y maximizar los beneficios.

Justicia. - El investigador debe anteponer la justicia y el bien comun antes que el
interés personal. Asi como, ejercer un juicio razonable y asegurarse que las
limitaciones de su conocimiento o capacidades, o sesgos, no den lugar a practicas
injustas.

Integridad cientifica. - El investigador (estudiantes, egresado, docentes, no docente)
tiene que evitar el engafio en todos los aspectos de la investigacion; evaluar y declarar
los dafos, riesgos y beneficios potenciales que puedan afectar a quienes participan en
una investigacion. Asimismo, el investigador debe proceder con rigor cientifico,

asegurando la validez de sus métodos, fuentes y datos (Uladech, 2022).
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V. RESULTADOS
5.1. Resultados

Se presenta, los resultados que se obtuvieron en base a la aplicacién del

instrumento de lista de cotejo tanto para el pre test y post test a los nifios de cinco afios.

Objetivos especificos:

5.1.1. Identificar el nivel de aprendizaje de matematicas a través de un pre test
en nifios de cinco afios de la institucion educativa privada, nueva

esperanza Juliaca, Puno — 2023

Tabla 6
Nivel de aprendizaje de matematicas a través de un pre test
. Nifios

Nivel de logro fi %
Logro previsto 0 0
Proceso 5 31.2
Inicio 11 68.8
Total 16 100%

Nota: Lista de cotejo, febrero 2023.

Figural
Nivel de aprendizaje de matematicas a traves de un pre test

50.0% 68.8%
. 0
o\o 0,
8 60.0% 31.20
& 40.0%
o
2 20.0% 0.0%
L Ay
0.0%

m Logro previsto ~ ®mEnproceso  ®En inicio

Nota: Tabla 6
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Resultados segun la tabla 6 y figura 1 se evidencia antes de la aplicacion de los
Juegos ludicos, que el 68.8% de nifios se ubican en un nivel de inicio, se concluye
observando los resultados la mayor cantidad de los nifios de cinco afios requieren la

aplicacion de los Juegos ludicos para el aprendizaje de las maematicas.
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5.1.2. Aplicar los juegos ludicos para mejorar el aprendizaje de matematicas en nifios de cinco afios de la institucion educativa

privada, nueva esperanza Juliaca, Puno — 2023.

Tabla7
Nivel de aprendizaje de matematicas después de aplicar los Juegos ladicos
Nivel nil ni2 ni3 ni4 ni5 ni6 ni7 ni8 ni9 nil0 nill nil2 nil3
de
U0 e i ow R % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi %
Logro

previsto 0O 0% 1 7% 1 0% 5 0% 3 19% 6 63% 7 44% 8 56% 14 75% 8 81% 7 75% 9 81% 4 88%

Proceso 5 31% 4 27% 7 44% 8 50% 5 31% 9 31% 8 50% 8 44% 1 25% 7 13% 8 19% 7 19% 12 13%

Inicio 11 69% 10 67/% 8 56% 2 50% 8 50% 1 6% 1 6% 0 0% 1 0% 1 6% 1 6% 0 0% 0 0%

Total 16 100% 15 100% 16 100% 16 100% 16 100% 16 100% 16 100% 16 100% 16 100% 16 100% 16 100% 16 100% 16 100%
Nota: Lista de cotejo, febrero 2023.
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Figura 2
Nivel de aprendizaje de matematicas después de aplicar los Juegos ludicos
100% .
90% 88%

0% 75%
80% 69%

70% 67%
53% 56% 56% 56%

60% 50% 50% 50% 50% 50%
50% 449 44% 44% 44%  44% 44%

40% 319 33% 319

279 0
30% | 25%
ZO‘VO 13% 199

() ‘ ()

10% % B 6% 6% 6% o 6%s% 6% 6% -
0% 0% l = m 0% = = m 0% 0%
nil ni2 ni3 ni4 ni5 ni6 ni7 nig8 ni9 nilo0 nill nil2 nil3

Logro previsto En proceso ®En inicio

Nota: Tabla 4

En la Tabla 7 y figura 2 los esultados se evidencian de las 13 sesiones aplicadas, en la sesion 1 se muestra que el 69% de estudiantes
se ubicaron en un nivel de inicio, asi mismo, a la medida de la aplicacion de las sesiones de los Juegos ludicos se estuvo mejorando con los
resultados favorables en la ultima sesion 13 obteniendo un 75% de nifios ubicandose en un nivel de logro previsto, en conclusion fue de

manera satisfactoria las sesiones aplicadas con los nifios de cinco afios.
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5.1.3. Evaluar el nivel de aprendizaje de matematicas a través de un post test en
nifnos de cinco afios de la institucion educativa privada, nueva esperanza

Juliaca, Puno — 2023.

Tabla b

Nivel de aprendizaje de matematicas post test

Tabla 8
Nivel de aprendizaje de matematicas post test
. Nifios

Nivel de logro fi %
Logro previsto 3 18.7
Proceso 13 81.3
Inicio 0 0
Total 16 100%

Nota: Lista de cotejo, febrero 2023.

Figura 3
Nivel de aprendizaje de matematicas post test

© 81.3%

% 100.0%

c

8 0

< 50.0% 18.7% 0.0%

& “ am
0.0%
m Logro previsto  mEnproceso ®Eninicio

Nota: Tabla 8

Segun los resultados de la tabla 8 y figura 3 se observa despues de la aplicacion
de las sesiones de los Juegos ludicos, se evidencia 81.3% de nifios se ubicaron en un

nivel de proceso, en conclucion a los resultados la mayor cantidad de los nifios de
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cinco afios lograron ubicarse en nivel de proceso en cuanto al aprendizaje de las

matematicas.

5.1.4. Prueba de normalidad para hacer el uso estadistico

Se tendréa en cuenta que,
Si p es > 0.05 los datos son normales y paramétricas.

Si p es < 0.05 los datos no son normales y son no paramétricas.

Shapiro-Wilk

Estadistico Gl Sig.
Pre tes ,564 16 ,000
Posttes ,436 16 ,000

En conclusion, se aplicd la prueba de Shapiro — Wilk por que se tuvo una
muestra menor a 30 sujetos, es decir 16 nifios de cinco afos, es asi que se llega a
observar el cuadro de la significancia de igualdad, es por ello que los datos del estudio

son no paramétricos para hacer el uso del estadistico correspondiente.
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Prueba de hipotesis del pre test y post test
Hipotesis general

Planteamiento de hipdtesis Nula (H1) e hipétesis alterna (HO)

H1:
Los juegos ludicos mejoran de manera significativa el aprendizaje de
matematicas en nifios de cinco afios de la institucién educativa privada, nueva

esperanza Juliaca -Puno — 2023.

HO:

Los juegos ludicos no mejoran de manera significativa el aprendizaje de
matematicas en nifios de cinco afios de la institucién educativa privada, nueva
esperanza Juliaca -Puno — 2023.

Tabla9
Prueba de muestras relacionada

Sig.

Diferencias emparejadas T dl (bilateral)

Desv Desviacion 9504 de intervalo

. error de confianza de
Media promedio . .
la diferencia

Inferior Superior

Pre test — post test 4500 1.549  0.387  -5.326 -3,674 -11.61916 .000

Nota: SSPS

Analisis e interpretacion

De acuerdo a la prueba de T de Student se evidencia que la Sig. es igual a 000,
por lo tanto, es menor a 0.05, esto indica, que los juegos ludicos mejora el aprendizaje
de matematica en nifios de cinco afios de la Institucion Educativa Privada, Nueva

Esperanza de la cuidad de Juliaca, por lo tanto, se acepta la H1 y se rechaza la Ho.
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5.2. Andlisis de resultados

Segun el objetivo general: Determinar si los juegos ludicos mejoran el
aprendizaje de matematicas en nifios de cinco afios de la institucion educativa

privada, nueva esperanza Juliaca -Puno — 2023.

Se determin6é que los Juegos ludicos mejoran de manera significativa el
aprendizaje de matematicas en nifios de cinco afios, segun los resultados de la prueba
del t de Student donde se evidencia que la Sig. es igual a .000, por lo tanto, es menor

a 0.05, por lo tanto, se acepta la H1 y se rechaza la Ho.

Segun Gavidia (2022) en sus resultados obtenidos con la aplicacion de los
Juegos ladicos para mejorar el aprendizaje en el area de matematicas comparando los
resultados de hipotesis del valor T = -19.451 < 1.753; Se concluy6 que se acepta la
hipdtesis alterna, la aplicacion de juegos ludicos mejord significativamente el
aprendizaje en el area de matematica de los nifios de 4 afios de la I.E.P. Amauta

Excellent Trujillo 2019.

Comparando ambos resultados obtenidos rescatamos que es de mucha
importancia la aplicacion de los Juegos ludicos en los nifios y en los centros educativos

ya que determina favorablemente para el area de matematicas y sus dimensiones.

En lo tedrico segin Murillo (1996) nos describe que la actividad lGdica o juego
es un importante medio de expresion de los pensamientos mas profundos y emociones
del ser; lo que le permite exteriorizar conflictos internos de la persona y minimizar los

efectos de experiencias negativas.

El juego ludico es un importante intermedio de expresion de los pensamientos

y emociones del ser humano que en ocasiones no pueden ser salidos directamente que,
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al jugar, se manifiesta conflictos internos y restan los efectos de experiencias

negativas.

Objetivos especificos:

Identificar el nivel de aprendizaje de matematicas a través de un pre test
en nifios de cinco afios de la institucién educativa privada, nueva esperanza

Juliaca, Puno — 2023.

Segun los resultados obtenidos en la tabla 6 y figura 1 se obtuvo 68.8% de
nifios se ubicaron en un nivel de inicio, en conclusion, estos resultados estadisticos
evidencian que los nifios de cinco afios se encuentran en un nivel bajo académico en

cuanto al aprendizaje de matematicas y sus dimensiones.

Segun los resultados de Mata, Ruiz, (2011) en el pre test fue que el 47% de
nifios alcanzaron un nivel medio y el 53% un nivel bajo en cuanto al desarrollo de las
habilidades matematicas, y luego de la aplicacion de juegos ladicos como estrategia

didactica el 80% de nifios alcanzaron un nivel alto, y el 20% un nivel medio.

Del analisis y comparacion de hallazgos se deduce que la propuesta de los
Juegos ludicos, se evidencia que si lograron desarrollar para el beneficio del
aprendizaje del area de matematicas los nifios de nivel inicial, en tal aspecto se
repercute esta metodologia para el aprendizaje.

Asi mismo, se corrobora con la teoria de Groos (1898) el juego no es solamente
un ejercicio, sino también es un pre ejercicio, ya que contribuye al desarrollo de las
funciones cuya madurez se logra al final de la infancia. El juego consiste en una

practica de habilidades necesarias para la vida adulta.



47

Aplicar los juegos ludicos para mejorar el aprendizaje de matematicas en
nifios de cinco afios de la institucion educativa privada, nueva esperanza

Juliaca, Puno — 2023.

Segun los resultados obtenidos se evidencian de las 13 sesiones aplicadas, en
la sesién 1 se muestra que el 69% de estudiantes se ubicaron en un nivel de inicio, asi
mismo, a la medida de la aplicacion de las sesiones sobre los Juegos ludicos se estuvo
mejorando con los resultados favorables en la Gltima sesion 13 se obtuvo un 75% de
nifios ubicandose en un nivel de logro previsto, en conclusion, fue de manera
satisfactoria las sesiones aplicadas con los nifios de cinco afios.

Sandoval (2017) en su tesis titulada: La ludica como estrategia pedagogica para
fortalecer el aprendizaje de nifios y nifias en el grado de preescolar dela institucion
educativa Soledad Romé&n De N0fiez (sede victoria pautt), 2017 quien concluyo:
Primera: Este proyecto de investigacion propicio incentivar areas tales, como la
concentracion, observacion, atencion, rapidez mental, etc.) que permitieron al nifio el
desarrollo de la dimension cognitiva, el afianzar aprendizajes sin dejar de lado las otras
dimensiones como la social y la afectiva entre otras, por medio de actividades ludicas.
Segunda: El uso de estrategias ludicas durante el desarrollo de las clases propician la
motivacion hacia el aprendizaje y que los nifios aprenden mejor cuando las
experiencias que se les brindan les permiten disfrutar de ellas, haciendo que la
construccion del conocimiento sea un momento placentero y duradero.

Los principios que tomaremos en cuenta serdn segun (Minedu, 2016).
Comience con situaciones importantes, Esto significa formular o elegir

diferentes situaciones  que satisfaganno  solo las  necesidades sino también los



48

diferentes intereses de los estudiantes”, “y en todas estas situaciones se deben
sugerir algunas posibles formas de aprendizaje”.

En nuestro punto de vista podemos apreciar que el juego ludico es muy
favorable para el aprendizaje de las matematicas, es asi como corroboramos con estos
antecedentes al respecto de los juegos ludicos, a la vez se pudo lograr el objetivo
propuesto satisfactoriamente en el bien de los nifios de cinco afios.

Evaluar el nivel de aprendizaje de matematicas a través de un post test en
nifios de cinco afos de la institucion educativa privada, nueva esperanza Juliaca,
Puno — 2023.

Segun los resultados, en la tabla 8 y figura 3 se observa después de la aplicacion
de las sesiones de los Juegos ludicos, se evidencia 81.3% de nifios se ubicaron en un
nivel de proceso, en conclusion, a los resultados, la mayor cantidad de los nifios de
cinco afios lograron ubicarse en nivel de proceso en cuanto al aprendizaje de las

matematicas.

Ayala, (2018) en su tesis titulada: Efectividad de las actividades ludicas para la
ensefianza de la matematica y su relacion con la motivacién hacia el aprendizaje de la
matematica quien concluyo. Primera: La investigacion demostrd que las actividades
Iudicas motivan al estudiante hacia el aprendizaje de la matematica, favoreciendo el
proceso educativo al crear un ambiente agradable de ensefianza y aprendizaje
matematico. Segunda: Con base en los resultados obtenidos en el pre y post
cuestionario de motivacion hacia la matematica, se evidencié que las actividades
Iudicas motivan al estudiante en el proceso de ensefianza y aprendizaje matematico.
Tercera: Se evidencio que, al implementar actividades ludicas como estrategias

educativas, el estudiante despierta su motivacion y curiosidad hacia la matematica, su
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nivel de concentracion aumenta y reduce su nivel de ansiedad, al producir efectos

positivos.

Segun, Salvador (1996) Ayuda a los alumnos a alcanzar altos calificativos en
el area de matematica y en los demas cursos, ayuda a los nifios a ser mas autonomaos,

accede al reconocimiento y conocimiento de los objetos y su uso.

Con estos resultados obtenidos se corrobora que los juegos ludicos juegan un
papel importante para mejorar el aprendizaje de las matematicas en los nifios de 5 afios,
como también a mas, en su metodologia de investigacion coincidimos al utilizar el

disefio pre experimental.

5.3.Limitaciones de estudio

5.3.1. Las limitaciones atribuidas al investigador

Las limitaciones que se tuvo fueron el libre acceso a los medios de informacion
en base a nuestra investigacion planteada, por otro lado, no se cont6é con informacion
amplia de libros de metodologia en la biblioteca institucional para podernos guiar
como investigadoras, asi mismo la coyuntura que se ha vivido en mi regién de puno
limito el acceso al centro educativo como corresponde hacerlo.

5.3.2. Las limitaciones metodologicas

Las limitaciones encontradas fue la falta de datos confiables para plantear la
caracterizacion de la problematica Internacional, nacional de la investigacion, toda
informacion fue limitada para poder realizar la diagnosticacion.

Asi mismo, otra limitacion la falta de estudios previos en el ambito local, no
se han encontrados estudios relacionados con el tema investigacion en la localidad de

Sihuas y lo ha sido también a nivel regional.
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VI. CONCLUSIONES

Se concluye en relacion al objetivo planteados, tenemos como primer objetivo
general: determinar que el juego ludico mejora el aprendizaje de matematicas en nifios
de 5 afos de la institucion educativa privada, nueva esperanza Juliaca, Puno — 2023.
Lo importante fue que la hipotesis se hizo por medio de la prueba t de Student para
datos paramétricos. Se determina que existe diferencia significativa entre el pretest y
postest dado que el valor fue Sig. es igual a .000, con lo que se acepta la hipdtesis
alternativa y se rechaza la hipdtesis nula, por lo tanto, es menor a 0.05, esto indica, que
los juegos ludicos mejora el aprendizaje de matematica en nifios de cinco afios de la
Institucion Educativa Privada, Nueva Esperanza de la cuidad de Juliaca, por lo tanto,
se acepta la H1 y se rechaza la Ho.

Se concluye con el objetivo especifico 1, que, al identificar el nivel de
aprendizaje de matematicas a través de un pre test en nifios de cinco afios de la
institucién educativa privada, nueva esperanza Juliaca, Puno — 2023. Al obtener los
resultados de Pre test el 68.8 de nifios se ubicaron en un nivel de inicio, esto significa
que los nifios de 5 afios presentaron dificultades con el aprendizaje de las matematicas

y sus dimensiones.

Conclusion del objetivo especifico 2, en esta investigacion se aplicd la
propuesta de juegos ludicos, donde se desarroll6 13 sesiones de aprendizaje, la
ejecucion de las sesiones se hizo por espacio de cuatro semanas, desarrollando juegos
ludicos, como. : Conociendo las figuras geométricas “los bloques légicos y vamos a
agrupar por su forma.”, “Identifico el lado derecho e izquierdo de mi cuerpo”, “dos
siluetas de manos grandes pegadas en un paliglobo: relacionados con el area de

matematica, la competencia, resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion.
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Las estrategias utilizadas en el desarrollo de las sesiones de aprendizaje fueron,
trabajar con materiales ludicos, la hora pedagdgica fue de 45 minutos, la colaboracion
de los nifios y los resultados del aprendizaje son una intervencion progresiva
y activa. Las evaluaciones son continuas y la lista de cotejo se utilizan después de la

sesion. Claramente, el progreso del aprendizaje de las matematicas ha mejorado.

En relacion al objetivo especifico 3, se evalud el nivel de aprendizaje de
matematicas en nifios de cinco afos a través de un Post test, donde se observo en los
resultados obtenidos que el 81.3% de nifios se ubicaron en un nivel de proceso, esto
despues de la aplicacion de sesiones de Juegos ludicos, esto significa que en su
mayoria los nifios no lograron el nivel de Logro previsto. En conclucion a los
resultados la mayor cantidad de los nifios de cinco afios lograron ubicarse en nivel de

proceso en cuanto al aprendizaje de las matematicas, en base a los Juegos ludicos.
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ASPECTOS COMPLEMENTARIOS

Recomendaciones

a. Recomendacion metodolégica

En el aspecto metodoldgico como investigadora doy las recomendaciones a
otros investigadores a que puedan profundizar y aplicar nuevas estrategias para dar a
conocer y difundir la importancia del juego ludico para mejorar el aprendizaje de las
matematicas en los nifios. Asi mismo también recomiendo para posteriores estudios de
los investigadores este tema se aborde y profundice ampliamente.

b. Recomendacion practica

Concluimos con esta investigacion favorablemente en la institucion educativa
inicial privada nueva esperanza, Juliaca, Puno — 2023 aqui se recomienda a la plana
docente, planificar talleres de juego para mejorar en aprendizaje en matematicas,
sesiones que ayuden a desarrollar las nociones matematicas utilizar los objetos ludicos,
objetos reciclados y muchas méas cosas con lo que el nifio pueda favorecerse.

c. Recomendacion académica

Estandarizo esta investigacion para mis colegas y comparfieros siguientes que
se interesen y aborden sobre este tema del juego ludico en ya sea en el centro de
estudios o en hogares, recomiendo que lo mejoren con mas investigaciones corrobores
con otros autores porque este tema de investigacion es de mucha importancia para los
nifos de nivel inicial.

Por otro lado, a la universidad ULADECH promover con mas talleres

eficientes para desarrollar nuestra investigacion con nuestra poblacion adquirida, dar
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incentivos para dar nuestras capacitaciones y concientizar a los involucrados en esta

investigacion y poder concluir satisfactoriamente.
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AnNexos

Anexo 1 Instrumentos de recoleccion de datos

LISTA DE COTEJO PARA NINOS

Cadigo del estudiante:

VALORACION

Variable 2
APRENDIZAJE DE MATEMATICAS

¢ldentifica cantidades y acciones de agregar o quitar hasta
cinco objetos en situaciones ludicas y con soporte
concreto?

¢ldentifica las figuras geométricas?

¢Agrupa objetos con un solo criterio y expresa la accion
realizada?
¢Realiza seriaciones por tamaiio, longitud y grosor?

¢Establece correspondencia uno a uno en situaciones
cotidianas?
¢Representa la totalidad de cantidades de pocos muchos?

¢Realiza el conteo en situaciones cotidianas en las que
requiere juntar, agregar o quitar hasta 5 objetos?

¢Utiliza el conteo hasta 10, en situaciones cotidianas en la
gue requiere contar empleando el material concreto?

éUbica objetos en el espacio de su entorno?

éDescribe las formas mediante numero de lados, usando
representaciones graficas?
¢0rganiza sus movimientos y acciones?

éEstablece relaciones espaciales al orientar sus movimientos?

éEstablece relaciones entre las formas de los objetos que estdn en su
entorno?

¢Se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacio en el que se
encuentra?

éPrueba diferentes formas de resolver una determinada situacion
relacionada con la ubicacién y desplazamiento?




Anexo 2 Evidencias de validacién de instrumentos
CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE la variable. APRENDIZAJE DE MATEMATICAS
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Ne DIMENSIONES / items Pertinencia! |[Relevancia2 Claridad3 Sugerencias
DIMENSION 1. RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD Si No Si | No | si No

1| ¢ldentifica cantidades y acciones de agregar o quitar hasta | X X X
cinco objetos en situaciones ludicas y con soporte
concreto?

2| ;ldentifica las figuras geométricas? X X

3 | ¢Agrupa objetos con un solo criterio y expresa la accién | X X X
realizada?

4 | ;Realiza seriaciones por tamafio, longitud y grosor? X X X

5 | (Establece correspondencia uno a uno en situaciones X X X
cotidianas?

6 | ¢Representa la totalidad de cantidades de pocos muchos? | X X X

7 | ¢Realiza el conteo en situaciones cotidianas en las que | X X X
requiere juntar, agregar o quitar hasta 5 objetos?

8 | ¢Utiliza el conteo hasta 10, en situaciones cotidianas en la | X X X
que requiere contar empleando el material concreto?
DIMENSION 2. RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA Si No Si | No | si No
MOVIMIENTO Y LOCALIZACION

9 ¢Ubica objetos en el espacio de su entorno? X X
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10 | ;Describe las formas mediante nimero de lados, usando | X X X
representaciones graficas?

11 | ;{Organiza sus movimientos y acciones?

relacionada con la ubicacion y desplazamiento?

12 | ;Establece relaciones espaciales al orientar sus movimientos? X

13 | ¢Establece relaciones entre las formas de los objetos que estan en su X X
entorno?

14 | ;Se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacio en el que se | X X X
encuentra?

15 | ;Prueba diferentes formas de resolver una determinada situacion | X X X

Observaciones (precisar si hay

suficiencia):
Opinién de aplicabilidad: Aplicable[ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable[ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: Lic. Maritza Canaza Condori DNI: 70103039

Especialidad del validador: Licenciada en educacion Inicial

"Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.

ZRelevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del
constructo

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

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

19 de enero del 2023

FIRMA DEL EXPERTO DECLARANTE
DNI 70103039




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE la variable. APRENDIZAJE DE MATEMATICAS
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N° DIMENSIONES / items Pertinencial [Relevancia2 Claridad3 Sugerencias
DIMENSION 1. RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD Si No Si | No | si No

1| ¢ldentifica cantidades y acciones de agregar o quitar hasta | X X X
cinco objetos en situaciones ladicas y con soporte
concreto?

2 | ;ldentifica las figuras geométricas? X X

3 | ¢Agrupa objetos con un solo criterio y expresa la accién | X X X
realizada?

4 | ;Realiza seriaciones por tamafio, longitud y grosor? X X X

5 | (Establece correspondencia uno a uno en situaciones | X X X
cotidianas?

6 | ;{Representa la totalidad de cantidades de pocos muchos? | X X X

7 | ¢Realiza el conteo en situaciones cotidianas en las que | X X X
requiere juntar, agregar o quitar hasta 5 objetos?

8 | ¢Utiliza el conteo hasta 10, en situaciones cotidianas en la | X X X
que requiere contar empleando el material concreto?
DIMENSION 2. RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA Si No Si | No | si No
MOVIMIENTO Y LOCALIZACION

9 ¢Ubica objetos en el espacio de su entorno? X X
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10 | ;Describe las formas mediante nimero de lados, usando | X X
representaciones graficas?
11 | ;{Organiza sus movimientos y acciones?
12 | ;Establece relaciones espaciales al orientar sus movimientos? X
13 | ¢Establece relaciones entre las formas de los objetos que estan en su
entorno?
14 | ;Se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacio en el que se | X X
encuentra?
15 | ;Prueba diferentes formas de resolver una determinada situacion | X X
relacionada con la ubicacion y desplazamiento?
Observaciones (precisar si hay
suficiencia):
Opinion de aplicabilidad: Aplicable[ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: Lic. Ruth Noemi Salas Mamani

Especialidad del validador: Licenciada en educacion Inicial

Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.

2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del
constructo

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

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

DNI: 71241873

23 de enero del 2023

FIRMA DEL EXPERTO DECLARANTE
DNI 71241873
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Ne° DIMENSIONES / items Pertinencial! |Relevancia2 Claridad3 Sugerencias
DIMENSION 1. RESUELVE PROBLEMAS DE CANTIDAD Si No Si | No | si No

1| ¢ldentifica cantidades y acciones de agregar o quitar hasta | X X X
cinco objetos en situaciones ludicas y con soporte
concreto?

2 | ;ldentifica las figuras geométricas? X X

3 | ¢Agrupa objetos con un solo criterio y expresa la accién | X X X
realizada?

4 | ;Realiza seriaciones por tamafio, longitud y grosor? X X X

5 | ¢Establece correspondencia uno a uno en situaciones | X X X
cotidianas?

6 | ;(Representa la totalidad de cantidades de pocos muchos? | X X X

7 | ;Realiza el conteo en situaciones cotidianas en las que X X X
requiere juntar, agregar o quitar hasta 5 objetos?

8 | ¢Utiliza el conteo hasta 10, en situaciones cotidianas en la | X X X
que requiere contar empleando el material concreto?
DIMENSION 2. RESUELVE PROBLEMAS DE FORMA Si No Si | No | si No
MOVIMIENTO Y LOCALIZACION

9 ¢Ubica objetos en el espacio de su entorno? X X

10 | ;Describe las formas mediante nUmero de lados, usando | X X X
representaciones graficas?
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11 | ;{Organiza sus movimientos y acciones? X

12 | ;Establece relaciones espaciales al orientar sus movimientos?

13 | ;Establece relaciones entre las formas de los objetos que estanensu | X

entorno?

14 | ;Se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacio en el que se | X X X
encuentra?

15 | ;Prueba diferentes formas de resolver una determinada situacion X X X

relacionada con la ubicacion y desplazamiento?

Observaciones (precisar si hay

suficiencia):

Opinién de aplicabilidad: Aplicable[ X ] Aplicable después de corregir [ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: Mirian Mireya Arrunategui Salazar

Especialidad del validador: Licenciada en educacién Inicial

"Pertinencia: El item corresponde al concepto tedrico formulado.

2Relevancia: El item es apropiado para representar al componente o dimension especifica del
constructo

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

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

No aplicable [ ]

DNI: 45515566

24 de enero del 2023

FIRMA DEL EXPERTO DECLARANTE

DNI: 45515566




3. Evidencia de la confiabilidad del instrumento

CONFIABILIDAD Y VALIDEZ DE INSTRUMENTO

Fecha de | Codigo de | o [M] Items | Items | ltems | Items | ltems | Iltems | kems | kems | Ikems | Items | Ikems | Iltems | Item= | Items | Items
Mombre y Apellidos observy | estudiante 147 ] Ciclo |[Edad| 2 3 4 5 [ T B8 9 10 11 12 13 i 15
18/01/2023| 20454594 M 1 5 1 1 1 [} 1 0 1 1 1 1 1 1 [+] 1 [}
18/01/2023 20733657 M | 5 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 [ 1 1 1 1
18/01/2023| T9564151 M | 5 1 1 [ 1 [ 1 (] 1 1 1 1 (] 1 1 1
18/01/2023| 20658234 v | 5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 (4] 1 1] 1 4]
18/01/2023| 90808713 v | 5 1 1) 1] 1 1] 1) (1] 1] (] 1) 1 (1] 1 1] 1
18/01/2023| 90240380 M | 5 0 1) 1 [+] 1 1 1 1 1 1) 1 1 1 1 1
1g/01/2023| 90670095 M | 5 o] 1 o 1 o 1 L] o] [+] o] 1 L] o o o]
18/01/2023| TO6TH593 M | 5 1 1 1 1 o 1 L] 1 1 1 1 1 1 1 1
18/01/2023( 90490065 v | 5 1 1 [ 1 1 (] 1 1 1 1 ] 1 1 [ 1
18/01/2023( 90654716 M | 5 1 (] 1 a 1 (] 1 a ] (] 1 L] [ 1 a
v 7 & ri & 3 & v 7 & ri & 3 v &
Sl=1 0.44 0.44 0.38 0.44 0.38 0.38 0.38 0.44 0.44 0.38 0.44 0.38 0.38 .44 0.38
Tabulados NO=0| 0.56 0.56 0.63 0.56 0.63 0.63 0.63 0.56 0.56 0.63 0.03 0.02 0.02 0.56 0.63

10.2

15

11

L T e i i

64
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4. Evidencias de tramite de recoleccion de datos

UNIVERSIDAD CATOLICA LOS ANGELES
CHIMBOTE

Carta N° (01- SVA
Sra, Imelda Pefiameta De Beliran

Director de la LE. P NUEVA ESPERANZA
Presente. -

De mi consideracion:

Es un placer dmginne a usted parn expresar mi cordial saludo a la vez, agradecerle por la
opoctunidad que me bemnda en ln institucion que wsted dinige, para presentarme v solicitarle
50 sutonzacedn para gjecutsr el provecto de mvestigacion titulado Juegos lMidicos para
mejorar ol aprendizaje de matemdticas en nifios de cinco afos de la Institucion Fducativa
Inicial Privada, Nueva Esperanza, Juliaca, Pune - 2023

El proyecto en mencedn serd ggecutado por mi persana Abejandrina Sdnchez Vilea,
oon codigo de matricula N° 6907151042, y con DNI N* 43718213, cgresadalo de
Unaversidad Catolica Los Angeles de Chimbote, en la Escuels Profesional de Educacin,
Carrera Profesional de Educacion Inicial.

Por tal motivo, agradezco que me brinde ka oportunadad v las facilidades a fin de
cjecutar satsfactoramente el proyecto de mvestigacion, la misma que beneficiard a su
Institucidn Educativa y a Jos aprendizajes de los estwdiantes. En espern de su amable
atencson, quedo de wsted

Atentamente

Firma
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5. Formatos de consentimiento informado

PROTOCOLO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA PARTICIPAR EN UN
ESTUDIO DE INVESTIGACION
(PADRES)

Titulo del estudio: Juegos ludicos para el aprendizaje de matematicas en nifios de cinco afios de la

Institucion Educativa Privada, Nueva Esperanza, Puno - 2022
Investigador (a): Alejandrina Sanchez Vilca
Propésito del estudio:

Estamos invitando a su hijo(a) a participar en un trabajo de investigacion titulado: Juegos ludicos para
el aprendizaje de matematicas en nifios de cinco afios de la Institucion Educativa Privada, Nueva
Esperanza, Puno - 2022 — 2022
Objetivo general, Determinar si los juegos ltdicos mejoran el aprendizaje de matematicas en nifios de
cinco afios de la institucion educativa privada, nueva esperanza Juliaca -Puno — 2023.

Este es un estudio desarrollado por investigadores de la Universidad Catolica Los Angeles de
Chimbote. El presente proyecto de investigacion estd encaminada a los Juegos lidicos para mejorar el
aprendizaje de matematicas En los estudiantes de 5 afios
Procedimientos:

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

1. Seaplicara una pre prueba al inicio del estudio
2. Se desarrollaran 12 sesiones
3. Se aplicara una post prueba al final del estudio

Riesgos: (Si aplica)

Describir brevemente los riesgos de la investigacion.

Dado que para desarrollar la investigacion se aplicaran sesiones o talleres dentro del aula, no se
producira dafio alguno a su menor hijo.

Beneficios:

El nifio que participe en la investigacion fortalecera su aprendizaje en el area
Costos y/ 0 compensacion: La investigacion no costara nada al padre de familia.

Confidencialidad:

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

Derechos del participante:

Si usted decide que su hijo(a) participe en el estudio, podra retirarse de éste en cualquier momento, o
no participar en una parte del estudio sin dafio alguno. Si tiene alguna duda adicional, por favor pregunte
al personal del estudio o llame al numero telefénico ...............

Si tiene preguntas sobre los aspectos éticos del estudio, o cree que su hijo(a) ha sido tratado injustamente
puede contactar con el Comité Institucional de Etica en Investigacion de la Universidad Catdlica Los
Angeles de Chimbote, correo ciei@uladech.edu.pe

Una copia de este consentimiento informado le sera entregada.

DECLARACION Y/O CONSENTIMIENTO

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



_—

7

Gleny Edith, Mamani Vilca
Participante

7

Alejandrina Sanchez Vilca
Investigador

13/01/2022,
9:15 am

Fechay Hora

13/01/2022,

9:15am

Fechay Hora
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PROTOCOLO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA PARTICIPAR EN UN
ESTUDIO DE INVESTIGACION
(PADRES)

Titulo del estudio: Juegos ludicos para el aprendizaje de matematicas en nifios de cinco afios de la

Institucion Educativa Privada, Nueva Esperanza, Puno - 2022
Investigador (a): Alejandrina Sanchez Vilca
Proposito del estudio:

Estamos invitando a su hijo(a) a participar en un trabajo de investigacion titulado: Juegos ludicos para
el aprendizaje de matematicas en nifios de cinco afios de la Instituciéon Educativa Privada, Nueva
Esperanza, Puno - 2022 — 2022

Objetivo general, Determinar si los juegos ludicos mejoran el aprendizaje de matematicas en nifios de
cinco afios de la institucién educativa privada, nueva esperanza Juliaca -Puno — 2023.

Este es un estudio desarrollado por investigadores de la Universidad Catdlica Los Angeles de
Chimbote. El presente proyecto de investigacidn estd encaminada a los Juegos ludicos para mejorar el
aprendizaje de matematicas En los estudiantes de 5 afios
Procedimientos:

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

1. Se aplicaré una pre prueba al inicio del estudio

2. Se desarrollaran 12 sesiones

3. Se aplicara una post prueba al final del estudio

Riesgos: (Si aplica)

Describir brevemente los riesgos de la investigacion.

Dado que para desarrollar la investigacion se aplicaran sesiones o talleres dentro del aula, no se
producira dafio alguno a su menor hijo.

Beneficios:

El nifio que participe en la investigacion fortalecera su aprendizaje en el area
Costos y/ 0 compensacion: La investigacion no costara nada al padre de familia.

Confidencialidad:

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

Derechos del participante:

Si usted decide que su hijo(a) participe en el estudio, podra retirarse de éste en cualquier momento, o
no participar en una parte del estudio sin dafio alguno. Si tiene alguna duda adicional, por favor pregunte
al personal del estudio o llame al numero telefonico ...............

Si tiene preguntas sobre los aspectos éticos del estudio, o cree que su hijo(a) ha sido tratado injustamente
puede contactar con el Comité Institucional de Etica en Investigacion de la Universidad Catélica Los
Angeles de Chimbote, correo ciei@uladech.edu.pe

Una copia de este consentimiento informado le sera entregada.

DECLARACION Y/O CONSENTIMIENTO

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



Nery Karen Olvea Montes
Participante

Alejandrina Sanchez Vilca
Investigador

13/01/2022,
9:15 am

Fechay Hora

13/01/2022,

9:15am

Fechay Hora
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PROTOCOLO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA PARTICIPAR EN UN
ESTUDIO DE INVESTIGACION
(PADRES)

Titulo del estudio: Juegos ludicos para el aprendizaje de matematicas en nifios de cinco afios de la

Institucion Educativa Privada, Nueva Esperanza, Puno - 2022
Investigador (a): Alejandrina Sanchez Vilca
Proposito del estudio:

Estamos invitando a su hijo(a) a participar en un trabajo de investigacion titulado: Juegos ludicos para
el aprendizaje de matematicas en nifios de cinco afios de la Instituciéon Educativa Privada, Nueva
Esperanza, Puno - 2022 — 2022

Objetivo general, Determinar si los juegos ltdicos mejoran el aprendizaje de matematicas en nifios de
cinco afios de la institucién educativa privada, nueva esperanza Juliaca -Puno — 2023.

Este es un estudio desarrollado por investigadores de la Universidad Catdlica Los Angeles de
Chimbote. El presente proyecto de investigacidn estd encaminada a los Juegos lUdicos para mejorar el
aprendizaje de matematicas En los estudiantes de 5 afios
Procedimientos:

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

1. Se aplicaré una pre prueba al inicio del estudio

2. Se desarrollaran 12 sesiones

3. Se aplicara una post prueba al final del estudio

Riesgos: (Si aplica)

Describir brevemente los riesgos de la investigacion.

Dado que para desarrollar la investigacion se aplicaran sesiones o talleres dentro del aula, no se
producira dafio alguno a su menor hijo.

Beneficios:

El nifio que participe en la investigacion fortalecera su aprendizaje en el area
Costos y/ 0 compensacion: La investigacién no costara nada al padre de familia.

Confidencialidad:

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

Derechos del participante:

Si usted decide que su hijo(a) participe en el estudio, podra retirarse de éste en cualquier momento, o
no participar en una parte del estudio sin dafio alguno. Si tiene alguna duda adicional, por favor pregunte
al personal del estudio o llame al numero telefonico ...............

Si tiene preguntas sobre los aspectos éticos del estudio, o cree que su hijo(a) ha sido tratado injustamente
puede contactar con el Comité Institucional de Etica en Investigacion de la Universidad Catélica Los
Angeles de Chimbote, correo ciei@uladech.edu.pe

Una copia de este consentimiento informado le sera entregada.

DECLARACION Y/O CONSENTIMIENTO

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



Benigno Chiara Chiara
Participante

13/01/2022,
9:15 am

Alejandrina Sanchez Vilca
Investigador

Fechay Hora

13/01/2022,

9:15am

Fechay Hora
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Anexo 7. (13 Sesiones)

SESION DE APRENDIZAJE N° 01
Titulo: Conociendo las figuras geométricas
Area: Matemaética Tiempo: 45 min.
Propésitos de aprendizaje

Competencia

Resuelve problemas de
forma,
localizacion

Capacidad

Comunica su

movimiento y | comprension sobre las

formas y relaciones
geomeétricas.

Desempefio precisados

Establece relaciones, entre las formas de los objetos
que estan en su entorno y las formas geométricas que
conoce, utilizando material concreto.

Instrumento de
evaluacion
Lista de cotejo

Desarrollo de las actividades de aprendizaje

MOMENTOS PROCESO DE LOS ESTRATEGIAS METODOLOGICAS MEDIOS Y
MOMENTOS MATERIALES
INICIO Actividades - Damos la bienvenida a los nifios.
permanentes - Formacién
- Saludo a Dios.
Motivacion - Los nifios observan un video de una cancién:
las figuras geométricas.
https://www.youtube.com/watch?v=sxXn2Z6d ~ Video
gHc
Recuperacion de - Comentamos con los nifios de que se
saberes previos trata la cancion.
- ¢Qué figuras geométricas hay en la cancién.?
Conflictos cognitivos - Dialogamos con los nifios donde
encontramos estas formas
- Las podemos reconocer todas.
PROCESO Construccién del Bloques l6gicos

aprendizaje-
sistematizacion

- ladocente repartira los bloques I6gicos
y vamos a agrupar por su forma.

- decimos que formas agrupamos.

- Que formas encontramos en el aula.

- Que formas hay en los objetos de tu
casa.

- Los nifios buscan por grupos traen a su
grupo alguna forma que encontré

- Expresa que es, su libro tiene forma de
rectangulo, el plato tiene la forma de un
circulo...y asi los nifios traen un objeto
y lo expone.

- Luego colocan los objetos en el centro dela
mesa.

Aplicacioén

Representacion (de lo concreto a lo simbolico):

- Cada nifio dibuja la forma geométrica
gue encontrd en un objeto.

Objetos

Hoja

ficha



https://www.youtube.com/watch?v=sxXn2Z6dqHc
https://www.youtube.com/watch?v=sxXn2Z6dqHc
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ormalizacion

- Enuna ficha reconoce las figuras
geométricas.
Reflexion
- Dialogamos sobre lo hicimos y que
aprendimos.
ransferencia

- Los nifios expresan los objetos que
encontramos y que todas las cosas
tienen su forma

- Recordamos los objetos que
encontramos

- Guardan los objetos en su lugar..

CIERRE

Reflexion

Realizamos la meta cognicién: ;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?
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¢, Cuantas formas geomeétricas hay?

e Cuenta las figuras geométricas que hay en el barco y escribe el nimero en el cuadrado
respectivo.

Colorea O — amarillo / O - Anaranjado / O - celeste / [J —azul / /A —
verde / ¢ -morado
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Lista De Cotejo sobre el Aprendizaje de matematicas
Cadigo del estudiante:

$€X0............ Edad............
Variable 2
APRENDIZAJE DE MATEMATICAS

VALORACION

¢ldentifica cantidades y acciones de agregar o quitar hasta
cinco objetos en situaciones ladicas y con soporte concreto?
¢ldentifica las figuras geométricas?

¢/Agrupa objetos con un solo criterio y expresa la accion
realizada?
¢Realiza seriaciones por tamario, longitud y grosor?

¢Establece correspondencia uno a uno en situaciones
cotidianas?
¢Representa la totalidad de cantidades de pocos muchos?

¢Realiza el conteo en situaciones cotidianas en las que
requiere juntar, agregar o quitar hasta 5 objetos?

¢Utiliza el conteo hasta 10, en situaciones cotidianas en la
ue requiere contar empleando el material concreto?

¢Ubica objetos en el espacio de su entorno?

¢Describe las formas mediante nimero de lados, usando
representaciones graficas?
¢Organiza sus movimientos y acciones?

¢ Establece relaciones espaciales al orientar sus movimientos?

¢Establece relaciones entre las formas de los objetos que estan en su
entorno?

¢Se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacio en el que se
encuentra?

¢Prueba diferentes formas de resolver una determinada situacién
relacionada con la ubicacion y desplazamiento?
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SESION DE APRENDIZAJE N° 02
Titulo: Me ubico en el espacio arriba —abajo, delante detras,
Area: Matematica Tiempo: 45 min.

Propo6sitos de aprendizaje
Competencia Capacidad Desempefio precisados Instrumento de
evaluacion

Resuelve problemas de | 1.3. Usa estrategias y | Establece relaciones espaciales al orientar sus | Lista de cotejo
forma, movimiento y | procedimientos de | movimientos y acciones al desplazarse, ubicarse y
localizacion estimacién y calculo ubicar objetos en situaciones cotidianas. Las
expresa con su cuerpo o algunas palabras —como
“cerca de” “lejos de”, “al lado de”; “hacia
adelante” “hacia atras”, “hacia un lado”, “hacia el
otro lado”- que muestran las relaciones que
establece entre su cuerpo, el espacio y los objetos
que hay en el entorno.

Desarrollo de las actividades de aprendizaje

MOMENTOS PROCESO DE ESTRATEGIAS METODOLOGICAS MEDIOS Y
LOS MATERIALES
MOMENTOS
INICIO Actividades - Damos la bienvenida a los nifios. Cancion
permanentes -
- Formacion.
- Saludo a Dios.
Motivacion - Los nifios escuchan la cancion. Cancion

https://www.youtube.com/watch?v=xBUC9ummmjs

Recuperacion de | . Djalogamos acerca de la cancién
saberes previos . . .
- Que dice, que tenemos arriba y que hay abajo

Ustedes reconocen estas posiciones

Conflictos Dialogamos que paso cuando nuestro amigo se equivocé al
cognitivos colocarse delante o detras.

La docente pregunta a los nifios que podemos hacer para que
todos reconozcamos estas posiciones

PROCESO Construccion del | . | es repartimos tarjetas a cada equipo y luego entre ellos
aprendizaje- dialogan y comparan sobre si esta arriba, abajé delante _
sistematizacion _detras tarjetas

Los nifios manipulan el material reconocen las posiciones
-y las agrupan.

- Las que estan arriba, los que estan abajo, los que estan
delante y los que estan detras.

- Los nifios piensan y buscan estrategias como pueden

hacerlo. ot
. apelote
- Esperamos como lo hizo cada grupo. Y les proponemos Pep
¢de qué otra manera podrian hacerlo? Ficha

Se puede sugerir, relacionar las tarjetas el gato esta arriba y el
gato esta abajo dsea en parejas

Aplicacion Representacion (de lo concreto a lo simbélico):

- Cada grupo dibuja lo que hicieron, como relacionaron
sus tarjetas

Formalizacion



https://www.youtube.com/watch?v=xBUC9ummmjs
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- En una ficha compara y reconoce las posiciones arriba —
abajo, delante-detras.

Reflexion

- Dialogamos sobre lo hicimos y que aprendimos
Transferencia

- Todas las cosas estan en diferentes posiciones

Todas las cosas cambian de posicion cuando yo me muevo o
cambio de lugar.

CIERRE

- Los nifios y nifias se ubican en asamblea y recuerdan lo
trabajado

- La maestra, nifios y nifias extraer sus conclusiones de lo

realizaron. que podemos diferenciar estas posiciones
Realizamos la meta cognicidn: ;Qué aprendimos hoy? ;Qué fue
lo que més te gusto? ¢(En qué tuviste dificultad? ¢En qué puedes
mejorar? ;Qué necesité? ;Qué me fue mas facil?, ;Qué me fue
dificil? ; Qué utilizamos?




Detras

o Colorea a los perros que estan detras de la casa.
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Lista De Cotejo sobre el Aprendizaje de matematicas
Cadigo del estudiante:

$€X0............ Edad............
Variable 2
APRENDIZAJE DE MATEMATICAS

VALORACION

¢ldentifica cantidades y acciones de agregar o quitar hasta
cinco objetos en situaciones ladicas y con soporte concreto?
¢ldentifica las figuras geométricas?

¢/Agrupa objetos con un solo criterio y expresa la accion
realizada?
¢Realiza seriaciones por tamario, longitud y grosor?

¢Establece correspondencia uno a uno en situaciones
cotidianas?
¢Representa la totalidad de cantidades de pocos muchos?

¢Realiza el conteo en situaciones cotidianas en las que
requiere juntar, agregar o quitar hasta 5 objetos?

¢Utiliza el conteo hasta 10, en situaciones cotidianas en la
ue requiere contar empleando el material concreto?

¢Ubica objetos en el espacio de su entorno?

¢Describe las formas mediante nimero de lados, usando
representaciones graficas?
¢Organiza sus movimientos y acciones?

¢ Establece relaciones espaciales al orientar sus movimientos?

¢Establece relaciones entre las formas de los objetos que estan en su
entorno?

¢Se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacio en el que se
encuentra?

¢Prueba diferentes formas de resolver una determinada situacién
relacionada con la ubicacion y desplazamiento?




SESION DE APRENDIZAJE N° 03
Titulo: Me ubico en el espacio encima-debajo, cerca-lejos
Area: Matematica
Propositos de aprendizaje
Competencia

Capacidad

Tiempo: 45 min.

Desempefio precisados
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Instrumento de

Resuelve problemas
forma, movimiento
localizacion

de | Usa

y | procedimientos
estimacion y calculo

estrategias y

Establece relaciones espaciales al orientar sus
movimientos y acciones al desplazarse, ubicarse y
ubicar objetos en situaciones cotidianas. Las
expresa con su cuerpo o algunas palabras —como
“encima-debajo, cerca -lejos.

de

evaluacion
Lista de cotejo

Desarrollo de las actividades de aprendizaje

MOMENTOS PROCESO DE ESTRATEGIAS METODOLOGICAS MEDIOS Y
LOS MATERIALES
MOMENTOS

INICIO Actividades - Damos la bienvenida a los nifios. _
permanentes ., Cancion

- Formacion.
Saludo a Dios
Motivacion - Les mostramos a los nifios un video pedimos que la
observen, ¢Qué paso con su mensaje del pulpo?
¢Cémo pudo encontrar los pedazos de su mensaje?
Recuperacion de | . ;todos los pedazos estaban en la misma posicion? _
saberes previos (ustedes saben diferenciar cerca y lejos? Video
Conflictos - Dialogamos con los nifios del problema que tuvo el
cognitivos pulpo
- Ahora yo les tengo unas sorpresas escondi unos
tesoros en unas bolsas. (previamente la docente Tesoros
escondi6 los tesoros).
En el patio y ustedes tienen que encontrar, yo les diré cerca
cerca cuando lo estan y les diré lejos lejos cuando estan muy
lejos del tesoro.
Patio nifios

PROCESO Construccion del | . | a docente indica que saldremos al patio y por Ficha
aprendizaje- equipos, dialogaran entre ellos a donde iran. cada
sistematizacion grupo tiene que estar junto.

- La busqueda de los tesoros lo haran por equipos

- Cuando el equipo encuentre su tesoro espera que los
demas encuentren el suyo.

- Salimos al patio sorteamos que equipo seré el
primero.

- Los nifios correran en diferentes direcciones y la
docente diré cerca lejos muy cerca hasta que los
nifios puedan encontrar su tesoro.

Luego regresamos al aula y cada grupo saca su tesoro
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Aplicacion

Representacion (de lo concreto a lo simbdlico):

- Cada grupo dibujan lo que hicieron en el patio.
Formalizacion

- En una ficha diferencia las posiciones encima
debajo. cerca-lejos...

Reflexion

- Dialogamos sobre lo hicimos y que aprendimos

- Los nifios expresan cual tesoro estuvo mas lejos.
Transferencia

- Ahora ya puedo reconocer las diferentes posiciones

- Dialogamos sobre lo trabajado en la actividad y
cdmo se sintieron.

CIERRE

Realizamos la meta cognicién: ;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?

Los nifio juegan con sus tesoros encontrados




Debajo

e Recorta las figuras y pégalas debajo de la mesa.

83

.‘h-k

T —




84

Lista De Cotejo sobre el Aprendizaje de matematicas
Cadigo del estudiante:

$€X0............ Edad............

Variable 2
APRENDIZAJE DE MATEMATICAS

VALORACION

¢ldentifica cantidades y acciones de agregar o quitar hasta
cinco objetos en situaciones ladicas y con soporte concreto?
¢ldentifica las figuras geométricas?

¢/Agrupa objetos con un solo criterio y expresa la accion
realizada?
¢Realiza seriaciones por tamario, longitud y grosor?

¢Establece correspondencia uno a uno en situaciones
cotidianas?
¢Representa la totalidad de cantidades de pocos muchos?

¢Realiza el conteo en situaciones cotidianas en las que
requiere juntar, agregar o quitar hasta 5 objetos?

¢Utiliza el conteo hasta 10, en situaciones cotidianas en la
ue requiere contar empleando el material concreto?

¢Ubica objetos en el espacio de su entorno?

¢Describe las formas mediante nimero de lados, usando
representaciones graficas?
¢Organiza sus movimientos y acciones?

¢ Establece relaciones espaciales al orientar sus movimientos?

¢Establece relaciones entre las formas de los objetos que estan en su
entorno?

¢Se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacio en el que se
encuentra?

¢Prueba diferentes formas de resolver una determinada situacién
relacionada con la ubicacion y desplazamiento?




SESION DE APRENDIZAJE N° 04

Titulo: Identifico el lado derecho e izquierdo de mi cuerpo

Area: Matematica Tiempo: 45 min.

Propositos de aprendizaje
Competencia Capacidad

Desempefio precisados

Resuelve problemas de | Usa estrategias Yy | Establece relaciones espaciales al orientar sus

forma, movimiento vy | procedimientos para | movimientos a su izquierda, derecha y acciones al

localizacion orientarse  en el | desplazarse, ubicarse y ubicar objetos en
espacio situaciones cotidianas
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Instrumento de
evaluacion
Lista de cotejo

Desarrollo de las actividades de aprendizaje
MOMENTOS PROCESO DE ESTRATEGIAS METODOLOGICAS
LOS

MOMENTOS

MEDIOS Y
MATERIALES

Aplicacion Representacion (de lo concreto a lo simbélico):

- Cada grupo dibujan lo que hicieron para reconocer
su mano derecha y su mano izquierda

Formalizacion

- En una ficha diferencia el lado derecho y el lado
izquierdo
Reflexion

- Dialogamos sobre lo hicimos y que aprendimos

INICIO Actividades - Damos la bienvenida a los nifios. 3
permanentes ., Cancion
- Formacion.
Saludo a Dios
Motivacion La docente les muestra dos siluetas de manos grandes Siluetas de manos
pegadas en un paliglobo
Recuperacion de | e pedimos a los nifios que cada una tiene su nombre una
saberes previos se llama derecha y la otra se llama izquierda.
Luego les pedimos que todos se coloquen a la izquierda
Conflictos Los nifios comentan que no saben a dénde correr porque no
cognitivos saben cudl es el lado derecho y cual es el lado izquierdo.
t b | es el lado derech lesellad d
PROCESO Construccion del | . |og nifios se organizan en los grupos como lo Papelote
E"Jotre”d'tZ_aJe',, harian poder reconocer el lado derecho y el lado
sistematizacion izquierdo.
- Cada grupo después de encontrar la estrategia de
como van a trabajar proceden a hacerlo Colores
- Cada grupo expone como lo hizo, como se
organizaron.
- Exponen que hicieron, unos pintando su mano,
otros pegaron una cinta en su mano como el afio
pasado lo hicieron para recordar y diferenciar su
mano derecha.
Podemos hacer una pulsera y la colocaremos en la mano
derecha. )
ficha
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- Ahora si podemos colocarnos en el lado derecho y
en el lado izquierdo cuando la docente lo pida.

- Transferencia

ahora ya puedo reconocer mi mano derecha y mi mano

izquierda sin equivocarme

- Dialogamos sobre lo trabajado en la actividad y
como se sintieron.

CIERRE

Realizamos la meta cognicién: ;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?
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iQué lindo acuario!

e Recorta y pega: la estrella de mar arriba a la derecha del caballito de mar.

Debajo del pulpo la ballena arriba a la izquierda el pez espada — debajo de la estrella de
mar el pez payaso abajo a la izquierda el tiburon abajo a la derecha.
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Lista De Cotejo sobre el Aprendizaje de matematicas
Cadigo del estudiante:

$€X0............ Edad............
Variable 2
APRENDIZAJE DE MATEMATICAS

VALORACION

¢ldentifica cantidades y acciones de agregar o quitar hasta
cinco objetos en situaciones ladicas y con soporte concreto?
¢ldentifica las figuras geométricas?

¢/Agrupa objetos con un solo criterio y expresa la accion
realizada?
¢Realiza seriaciones por tamario, longitud y grosor?

¢Establece correspondencia uno a uno en situaciones
cotidianas?
¢Representa la totalidad de cantidades de pocos muchos?

¢Realiza el conteo en situaciones cotidianas en las que
requiere juntar, agregar o quitar hasta 5 objetos?

¢Utiliza el conteo hasta 10, en situaciones cotidianas en la
ue requiere contar empleando el material concreto?

¢Ubica objetos en el espacio de su entorno?

¢Describe las formas mediante nimero de lados, usando
representaciones graficas?
¢Organiza sus movimientos y acciones?

¢ Establece relaciones espaciales al orientar sus movimientos?

¢Establece relaciones entre las formas de los objetos que estan en su
entorno?

¢Se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacio en el que se
encuentra?

¢Prueba diferentes formas de resolver una determinada situacién
relacionada con la ubicacion y desplazamiento?




SESION DE APRENDIZAJE N° 05
Titulo: Me ubico en el espacio hacia la derecha, hacia la izquierda.
Area: Matematica Tiempo: 45 min.
Propo6sitos de aprendizaje
Competencia Capacidad

Desempefio precisados

89

Instrumento de

evaluacion

Resuelve problemas de | Usa estrategias Yy | Se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacio | Lista de cotejo
forma, movimiento vy | procedimientos para | en el que se encuentra; a partir de ello, organiza
localizacion orientarse  en el | sus movimientos y acciones para desplazarse.”.

espacio

Desarrollo de las actividades de aprendizaje
DE ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

MOMENTOS PROCESO
LOS

MOMENTOS

MEDIOS Y
MATERIALES

INICIO Actividades - Damos la bienvenida a los nifios. y
permanentes ., Cancion

- Formacion.

Saludo a Dios

Motivacion - Les mostramos a los nifios una lamina y les
pedimos que la observen, ¢Qué tiene el nifio en su
lado derecho? ¢Qué tiene en su lado izquierda el
nino? 5 7 l[amina
o % )
Recuperacién de | Algunos nifios diran lo que creen otros se quedaran callados.
saberes previos
Conflictos - Dialogamos con los nifios de que tiene el nifio en su
cognitivos lado derecho y en su lado izquierdo.
PROCESO g;;ssgli‘zcgg” del |- | es repartimos a los nifios un estante dibujado en un | Papelotes
sistematizacion papelote.

- Los nifios observan en el primero luego les
repartimos siluetas de juguetes para ordenarlos
segun se nos pida.

- Vamos a ordenar los juguetes: coloca el tren arriba | Siluetas de juguetes
ala izquierda, mufieca abajo a la derecha, el cuento | goma
arriba a la derecha, carrito al lado izquierdo del
cuento, bloques entre el tren y el carrito, la casita
abajo a la izquierda, osito al lado derecho dela
casita, pelota entre el osito y la mufieca..
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- Observamos los juguetes.

- Colocan y pegan los juguetes segln las
indicaciones.

Todos los nifios participan y opinan donde pegar.

Aplicacion

Representacion (de lo concreto a lo simbdlico):

- Cada grupo dibujan lo que hicieron como ordenaron
los juguetes.

Formalizacion

- En una ficha diferencia quien va a la derecha y
quien va a la izquierda

reflexion

Dialogamos sobre lo hicimos y que aprendimos
Transferencia
- ¢La docente preguntard a los nifios y nifias para que
nos servira lo que hemos aprendido hoy?

En la calle o en la casa pueden reconocer las posiciones
derechas izquierda.

Hoja

ficha

CIERRE

- Dialogamos sobre lo trabajado en la actividad y
cOmo se sintieron.

Realizamos la meta cognicidn: ;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?
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¢,Derecha o izquierda?

o Observa, recorta las imagenes y pégalas donde corresponden de acuerdo con la
direccion que indica la flecha y la orientacion de cada elemento.
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Lista De Cotejo sobre el Aprendizaje de matematicas
Cadigo del estudiante:

$€X0............ Edad............
Variable 2
APRENDIZAJE DE MATEMATICAS

VALORACION

¢ldentifica cantidades y acciones de agregar o quitar hasta
cinco objetos en situaciones ladicas y con soporte concreto?
¢ldentifica las figuras geométricas?

¢/Agrupa objetos con un solo criterio y expresa la accion
realizada?
¢Realiza seriaciones por tamario, longitud y grosor?

¢Establece correspondencia uno a uno en situaciones
cotidianas?
¢Representa la totalidad de cantidades de pocos muchos?

¢Realiza el conteo en situaciones cotidianas en las que
requiere juntar, agregar o quitar hasta 5 objetos?

¢Utiliza el conteo hasta 10, en situaciones cotidianas en la
ue requiere contar empleando el material concreto?

¢Ubica objetos en el espacio de su entorno?

¢Describe las formas mediante nimero de lados, usando
representaciones graficas?
¢Organiza sus movimientos y acciones?

¢ Establece relaciones espaciales al orientar sus movimientos?

¢Establece relaciones entre las formas de los objetos que estan en su
entorno?

¢Se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacio en el que se
encuentra?

¢Prueba diferentes formas de resolver una determinada situacién
relacionada con la ubicacion y desplazamiento?




SESION DE APRENDIZAJE N° 06

Titulo: Reconozco los ordinales.
Area: Matematica

1. Resuelve problemas de | 1.2.

cantidad

Propdsitos de ap
Competencia

rendizaje

ndmeros

operaciones

Capacidad

Comunica su
comprension sobre los

Tiempo: 45 min.

Desempefio precisados
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Instrumento de

evaluacion
Lista de cotejo

Utiliza los nUmeros ordinales “primero”,
“segundo”, “tercero”, “cuarto” y “quinto” para
establecer el lugar o posicion de un objeto o
persona, empleando material concreto o su propio
cuerpo

y las

Desarrollo de las actividades de aprendizaje

MOMENTOS  PROCESO DE ESTRATEGIAS METODOLOGICAS MEDIOS Y
LOS MATERIALES
MOMENTOS

INICIO Actividades - Damos la bienvenida a los nifios. y
permanentes - Cancion

- Formacion.

Saludo a Dios
Motivacion - Les mostramos a los nifios un video de los ordinales.

;cudles son los ordinales? ¢tu reconoces los ordinales? video

https://www.youtube.com/watch?v=ZrmBypBBH68
Recuperacion de |- A ver vamos a recordar quien vino primero al jardin hoy
saberes previos dia y quien vino ultimo hoy dia.

- Les pedimos a los nifios que observen la lamina 'y

reconozcan en qué lugar estan.
¢Que lugar ocupa cada uno?
¢ P T % .
! 2 a 2
D a
L1 L2 30 1A% LS

Conflictos - Que nifio esta primero
cognitivos - Que nifio esta ultimo

- Quien esta segundo

- Quien esta tercero

- quien esta en cuarto lugar

cada nifio ocupa un lugar

PROCESO Construccion del | _ | 5 docente a cada grupo le da un edificio. o
aprendizaje- Sel ide a 10s nift n: el pollito en el tercer Edificio y siluetas
sistematizacion |~ € €S PIO€ a10S NINOGS quE peguen. €l polirto en €l terce de animalitos

piso, el pato en el primer piso, el loro en el quinto piso el goma
sapo en el segundo piso y la tortuga en el cuarto piso.

- Observamos a cada grupo que estrategias aplica para Papelote
organizarse y colocar a cada animalito en su piso. ficha

- Observamos los trabajos de cada grupo.

Comentamos sobre lo que hicieron



https://www.youtube.com/watch?v=ZrmBypBBH68
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Aplicacion

Representacion (de lo concreto a lo simbdlico):

- Cada grupo dibujan lo que hicieron.
- Se organizan para dibujar y todos participan.
Formalizacién

- En una ficha diferencia los ordinales
reflexiéon

- Dialogamos sobre lo hicimos y que aprendimos
Transferencia

- ¢La docente preguntard a los nifios y nifias para que nos
servira lo que hemos aprendido hoy?

En la calle o en la casa pueden reconocer el lugar que ocupan las
personas, objetos, animales y todo lo que nos rodea

CIERRE

- Dialogamos sobre lo trabajado en la actividad y cémo se
sintieron.

Realizamos la meta cognicion: ;Qué aprendimos hoy? ;Qué fue lo

que mas te gusto? ¢En qué tuviste dificultad? ¢;En qué puedes

mejorar? ;Qué necesité?




Primero y ultimo

e Pinta el que va primero y encierra el que va ultimo de cada fila.
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Lista De Cotejo sobre el Aprendizaje de matematicas
Cadigo del estudiante:

$€X0............ Edad............
Variable 2
APRENDIZAJE DE MATEMATICAS

VALORACION

¢ldentifica cantidades y acciones de agregar o quitar hasta
cinco objetos en situaciones ladicas y con soporte concreto?
¢ldentifica las figuras geométricas?

¢/Agrupa objetos con un solo criterio y expresa la accion
realizada?
¢Realiza seriaciones por tamario, longitud y grosor?

¢Establece correspondencia uno a uno en situaciones
cotidianas?
¢Representa la totalidad de cantidades de pocos muchos?

¢Realiza el conteo en situaciones cotidianas en las que
requiere juntar, agregar o quitar hasta 5 objetos?

¢Utiliza el conteo hasta 10, en situaciones cotidianas en la
ue requiere contar empleando el material concreto?

¢Ubica objetos en el espacio de su entorno?

¢Describe las formas mediante nimero de lados, usando
representaciones graficas?
¢Organiza sus movimientos y acciones?

¢ Establece relaciones espaciales al orientar sus movimientos?

¢Establece relaciones entre las formas de los objetos que estan en su
entorno?

¢Se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacio en el que se
encuentra?

¢Prueba diferentes formas de resolver una determinada situacién
relacionada con la ubicacion y desplazamiento?
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SESION DE APRENDIZAJE N° 07
Titulo: Cuantificadores mas que y menos que.

Area: Matematica Tiempo: 45 min.
Propésitos de aprendizaje
Competencia Capacidad Desempefio precisados Instrumento de
evaluacion
Resuelve problemas de | Usa estrategias y | Usa diversas expresiones que muestran su | Lista de cotejo
cantidad procedimientos de | comprensidn sobre la cantidad, el peso y el tiempo
estimacién y calculo —“muchos”, “pocos”, “ninguno”, “mas que”,

LERNNTS EEINNT3 EEINNT3

“menos que”, “pesa mas”, “pesa menos”, “ayer”,
“hoy” y “mafiana”—, en situaciones cotidianas.

Desarrollo de las actividades de aprendizaje
MOMENTOS PROCESO DE | ESTRATEGIAS METODOLOGICAS MEDIOS Y
LOS MATERIALES

MOMENTOS

INICIO Actividades - Damos la bienvenida a los nifios. 3
permanentes ., Cancion
- Formacion.

Saludo a Dios

Motivacion - Bueno hoy vamos a jugar al mercado.
Seremos vendedores de frutas y verduras
Nos dividimos por equipos.

Canastas frutas y
verduras

Recuperacion de | | yego la compradora sera la docente.

saberes previos - Todos arreglan sus productos y la maestra ira a un
equipo con dos canastas o bolsas transparentes, y
pedird al vendedor. Sefior quiero en esta canasta
mas manzanas que las patas de la mesa, ahora en
esta canasta quiero menos manzanas que las patas
de la mesa. Los demas nifios observan atentos y
opinan si esta bien o esta mal la cantidad que puso
en cada canasta.

- La maestra saca una tercera canasta y le dice al
vendedor quiero menos manzanas que las de esta
canasta.

- Ahora cada equipo se turnard y uno sera el
comprador y el otro el vendedor.

La maestra entrega canastas de diferente color: en la roja
mas y en la amarilla menos.

Conflictos Los nifios comentan como lo haran quien sera el comprador
cognitivos y que va a comprar y la cantidad que pedira segtn el color
de la canasta y relacionado a una cantidad como las patas de
la mesa, los dedos de las manos, como el nimero de nifias
del aula o simplemente él dice quiero como frutas tiene el
arbol (Iaminas que se pegan en la pizarra para que el nifio
pueda pedir relacionando con la cantidad de dicha lamina.)

PROCESO Construccion del | _ Los nifios se Organizan €n sus mesas, arreglan lo Canastas de colores
aprendizaje- que van a vender Laminas

sistematizacion , .

- Cada grupo despues de encontrar la estrategia de
cdémo van a vender y comprar las frutas y verduras
en sus respectivas canastas.
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- Los nifios proceden a comprar y vender sus
productos.

- La maestra observa la compra y venta de los
productos y también participa comprando a todos
los grupos.

- Después de realizar las compras invitamos a cada
grupo que salga con sus canastas adelante y diga
que compro y en qué cantidad lo hizo; més que o
menos que relacionando a alguna cantidad
determinada.

- Al final la docente muestra sus canastas y sale un
voluntario a exponer que se compré y en qué
cantidad.

- Aplaudimos a todos los compradores y vendedores.

- Ahora juntamos todas las manzanas, fresas,
platanos, etc. Y descubren que es lo que hay menos
y que es lo que hay mas.

Aplicacién

Representacion (de lo concreto a lo simbdlico):

- Cada grupo dibuja lo que compraron y en qué
cantidad lo hizo.

Formalizacion

- En una ficha reconoce méas que- menos que
dibujando en cada lado la cantidad correcta
relacionando la cantidad dada.

Reflexién

Dialogamos sobre lo hicimos y que aprendimos como

compramos y vendimos en las cantidades mas que y menos

que

transferencia

Ahora observemos que mas sillas 0 mesas en el aula.

Hay mas 0 menos nifias o hay mas o menos nifios.

- Dialogamos sobre lo trabajado en la actividad y
como se sintieron.

Papelote colores
ficha

CIERRE

Realizamos la meta cognicién: ¢ Qué aprendimos hoy? ;Qué
fue lo que mas te gusto vender o comprar? ;En qué tuviste
dificultad? ¢En qué puedes mejorar? ;Qué necesité? ;Qué
me fue mas facil?, ;Qué me fue dificil?
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.DONDE HAY MAS? ;DONDE HAY MENOS?

e Observa la columna central.

e Dibuja en el lado izquierdo menos y en el lado derecho mas cantidad de elementos de
los que se ve respectivamente.
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Lista De Cotejo sobre el Aprendizaje de matematicas
Cadigo del estudiante:

$€X0............ Edad............
Variable 2
APRENDIZAJE DE MATEMATICAS

VALORACION

¢ldentifica cantidades y acciones de agregar o quitar hasta
cinco objetos en situaciones ladicas y con soporte concreto?
¢ldentifica las figuras geométricas?

¢/Agrupa objetos con un solo criterio y expresa la accion
realizada?
¢Realiza seriaciones por tamario, longitud y grosor?

¢Establece correspondencia uno a uno en situaciones
cotidianas?
¢Representa la totalidad de cantidades de pocos muchos?

¢Realiza el conteo en situaciones cotidianas en las que
requiere juntar, agregar o quitar hasta 5 objetos?

¢Utiliza el conteo hasta 10, en situaciones cotidianas en la
ue requiere contar empleando el material concreto?

¢Ubica objetos en el espacio de su entorno?

¢Describe las formas mediante nimero de lados, usando
representaciones graficas?
¢Organiza sus movimientos y acciones?

¢ Establece relaciones espaciales al orientar sus movimientos?

¢Establece relaciones entre las formas de los objetos que estan en su
entorno?

¢Se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacio en el que se
encuentra?

¢Prueba diferentes formas de resolver una determinada situacién
relacionada con la ubicacion y desplazamiento?
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SESION DE APRENDIZAJE N° 08
Titulo: Formando conjuntos por varios criterios: color forma y tamafio.
Area: Matematica Tiempo: 45 min.
Propositos de aprendizaje

Competencia Capacidad Desempefio precisados Instrumento de
_evaluacion

Resuelve problemas de | Traduce cantidades a | Establece relaciones entre los objetos de su | Lista de cotejo

cantidad expresiones entorno segln sus caracteristicas perceptuales al
numeéricas comparar y agrupar, y dejar algunos elementos
sueltos.
Desarrollo de las actividades de aprendizaje

MOMENTOS PROCESO DE ESTRATEGIAS METODOLOGICAS MEDIOS Y

LOS MATERIALES
MOMENTOS
INICIO Actividades - Damos la bienvenida a los nifios. y
permanentes ., Cancion
- Formacion.
Saludo a Dios
Motivacion - Les mostramos a los nifios un video como la
nifia agrupa Video

https://www.youtube.com/watch?v=jo-gQ9AIGKU

Rebcuperamop de | - A ver yo tengo aca unos cubiertos de colores que
SADETes Previos les parece si los agrupan.

" “fi
J | |

- Repartimos a cada nifio un paquetito de estos
cubiertos de colores.

- Cada nifio agrupa libremente.

- La docente observa las agrupaciones que realizan
los nifios.

- Les pregunta porque los agrupo y de que otra
manera podria agruparlos.

- Guardamos el material.

Cubiertos de
colores

Conflictos - Les repartimos a cada grupo deferente material.

cognitivos Les pedimos a los nifios que formen conjuntos por color,

forma o tamario.

PROCESO Construccion del | - | os nifios en grupos se organizan y proponen Materiales

aprendizaje- como podrian formar estos conjuntos. Blogues Idgicos

sistematizacion . . Animalitos chapas

- Qn_grupo formaré sus conjuntos con bloques canchos botones

l0gicos

- Un grupo formara conjuntos con animalitos
(material donado por MINEDU).



https://www.youtube.com/watch?v=jo-gQ9AlGKU
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- Otro grupo formara sus conjuntos con botones de
diferente color y tamafio.

- Otro grupo formaréa sus conjuntos con chapas tapa
rosca de colores.

- Otro grupo formaréa sus conjuntos con ganchos de
ropa de diferentes formas colores y tamafos.

- Los nifios se organizan solos ,pedimos que todos
participen

- Cada conjunto que formen lo encerraran con una
cuerda.

- Respetar el espacio, material y las opiniones de sus
comparieros para resolver el problema de formar
conjuntos.

- La docente pasara grupo por grupo a ver los
conjuntos que estan formando y que todos
participen.

Al final invitamos a todos los grupos a observar los

conjuntos de otros grupos.

Aplicacién

Representacion (de lo concreto a lo simbolico):
- Cada grupo dibuja lo que hicieron en un papelote.
Formalizacién

- En una ficha forma conjuntos por color, forma o
tamafio.

reflexion

- Dialogamos sobre lo hicimos y que aprendimos

- Los nifios expresan sobre los diferentes criterios
para formar conjuntos.

transferencia

Ahora formaremos un conjunto de nifios por el color del

zapato, otro conjunto de loncheras rosadas, grades y
pequefias.

papelote

Ficha colores

CIERRE

- Dialogamos sobre lo trabajado en la actividad y
cOmo se sintieron.

Realizamos la meta cognicion: ¢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.
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¢, Como clasificarnos por color?

o Observa y pinta: amarillo y verde.

e Recorta y pega agrupando por su color.

SPISA

Ol loWY




104

Lista De Cotejo sobre el Aprendizaje de matematicas
Cadigo del estudiante:

$€X0............ Edad............
Variable 2
APRENDIZAJE DE MATEMATICAS

VALORACION

¢ldentifica cantidades y acciones de agregar o quitar hasta
cinco objetos en situaciones ladicas y con soporte concreto?
¢ldentifica las figuras geométricas?

¢/Agrupa objetos con un solo criterio y expresa la accion
realizada?
¢Realiza seriaciones por tamario, longitud y grosor?

¢Establece correspondencia uno a uno en situaciones
cotidianas?
¢Representa la totalidad de cantidades de pocos muchos?

¢Realiza el conteo en situaciones cotidianas en las que
requiere juntar, agregar o quitar hasta 5 objetos?

¢Utiliza el conteo hasta 10, en situaciones cotidianas en la
ue requiere contar empleando el material concreto?

¢Ubica objetos en el espacio de su entorno?

¢Describe las formas mediante nimero de lados, usando
representaciones graficas?
¢Organiza sus movimientos y acciones?

¢ Establece relaciones espaciales al orientar sus movimientos?

¢Establece relaciones entre las formas de los objetos que estan en su
entorno?

¢Se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacio en el que se
encuentra?

¢Prueba diferentes formas de resolver una determinada situacién
relacionada con la ubicacion y desplazamiento?
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SESION DE APRENDIZAJE N° 09
Titulo: Aprendemos a contar.
Area: Matematica Tiempo: 45 min.
Propo6sitos de aprendizaje

Competencia Capacidad Desempefios precisados Instrumento de
evaluacion

1. Resuelve problemas de | 1.3. Usa estrategias y | Utiliza el conteo hasta 10, en situaciones | Lista de cotejo

cantidad procedimientos de | cotidianas en las que requiere contar, empleando

estimacion y calculo. | material concreto o su propio cuerpo

Desarrollo de las actividades de aprendizaje

MOMENTOS PROCESO DE  ESTRATEGIAS METODOLOGICAS MEDIOS Y
LOS MATERIALES
MOMENTOS
INICIO Actividades - Damos la bienvenida a los nifios. .
permanentes ., Cancion
- Formacion.
Saludo a Dios
Motivacion - Les pedimos a los nifios que vean un video de una video

cancion bonita. Las Calaveras salen de su tumba.
https://www.youtube.com/watch?v=Y Xi2iMg8HDU
Recuperacion de | . ;De qué se trata la cancion?
saberes previos . , .
- ¢Ta conoces los numeros que hay en el reloj?
- ¢Tu sabes contar?

Conflictos - la docente saca siluetas de los niimeros y les dice
cognitivos ahora les voy presentar los niimeros. Ndmeros

- los saca uno por uno y los pega en pizarra.
L/”\u 7 /2] ‘/ ) y (C /,\')
123456789

T
- luego de pegar todos los nimeros contamos con los .
nifios 1.2.3.4.4, 5, 6,7.8, 9. Tarjetas
- preguntamos para que sirven los nimeros el 1 que
nos dice que cantidad representa.
- los numeros representan cantidades como ahora lo
veremos.
la docente con ayuda de nifios voluntarios pegara las
tarjetas y los nifios contaran.

PROCESO Construccion del | . | es repartimos a cada grupo las tarjetas con Tarjetas
aprendizaje- diferentes cantidades para que las cuentes.
sistematizacion
- I SO
' 0 000 °
:o:o e oo see
o0 (X} .:. ®
0a®
E:E oo oo ode °

- También les repartimos los nimeros para que los
recorten y peguen en la cantidad que representa.



https://www.youtube.com/watch?v=YXi2iMq8HDU
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5/ B q 3JU
6) 8 [ 42

Les pedimos a los nifios que las pegaran en cada hoja la tarjeta
€on su namero.

- Los nifios se organizan como van a trabajar.

- Quien recorta los nUmeros, pegar las tarjetas y luego
contar para poder pegar el nimero.

- Los nifios trabajan sus tarjetas.

- Ladocente se acerca a cada grupo y observa que
estén todos trabajando, si que algun grupo le
pregunta qué nlmero es, solo en ese caso la docente
ayudara y le dird a los nifios del grupo que los
nameros estan adelante que solo cuento y descubro el
nUmero que quiero, si quiero el numero 6 entonces
cuento los nimeros que estan adelante 1, 2, 3, 4, 5,6
y asi sé que es el seis y pego en la tarjeta que tiene
seis puntos.

- Esperamos que terminen todos los grupos sus
trabajos.

- Exponen sus trabajos y revisamos si lo hicieron bien.

Los nifios ayudan a contar para ver si se corresponde ese
ndmero.

Aplicacién

Representacion (de lo concreto a lo simbdlico):

- Cada grupo dibuja lo que hicieron
Formalizacion

- Enuna ficha cuenta y colorea la cantidad que se te
pide.
reflexion

- Dialogamos sobre lo hicimos y que aprendimos
transferencia

- Ahora que ya sabemos contar, vamos a contar
cuantas macetas hay en el patio. cuantos columpios
hay cuantas banquitas hay en el patio.

- Cuantas profesoras hay en nuestro colegio.

- Cuantas aulas hay, cuéntos nifios no vinieron al
jardin.

En casa contaras cuantas mascotas tienes, cuantos hermanos,

cuantas camas hay.

Ndmeros

Hojas goma tijeras

Ficha colores

CIERRE

Realizamos la meta cognicidn: ;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? ;Qué utilizamos?
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Contar y simbolizar

o Observa, cuenta y coloca el nimero en el recuadro.

e Repasa y traza los numeros.
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Lista De Cotejo sobre el Aprendizaje de matematicas
Cadigo del estudiante:

$€X0............ Edad............
Variable 2
APRENDIZAJE DE MATEMATICAS

VALORACION

¢ldentifica cantidades y acciones de agregar o quitar hasta
cinco objetos en situaciones ladicas y con soporte concreto?
¢ldentifica las figuras geométricas?

¢/Agrupa objetos con un solo criterio y expresa la accion
realizada?
¢Realiza seriaciones por tamario, longitud y grosor?

¢Establece correspondencia uno a uno en situaciones
cotidianas?
¢Representa la totalidad de cantidades de pocos muchos?

¢Realiza el conteo en situaciones cotidianas en las que
requiere juntar, agregar o quitar hasta 5 objetos?

¢Utiliza el conteo hasta 10, en situaciones cotidianas en la
ue requiere contar empleando el material concreto?

¢Ubica objetos en el espacio de su entorno?

¢Describe las formas mediante nimero de lados, usando
representaciones graficas?
¢Organiza sus movimientos y acciones?

¢ Establece relaciones espaciales al orientar sus movimientos?

¢Establece relaciones entre las formas de los objetos que estan en su
entorno?

¢Se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacio en el que se
encuentra?

¢Prueba diferentes formas de resolver una determinada situacién
relacionada con la ubicacion y desplazamiento?




SESION DE APRENDIZAJE N° 10

Titulo: Formando Seriacion por cantidad

Area: Matematica
Propésitos de ap
Competencia

rendizaje
Capacidad

1. Resuelve problemas de | 1.1.

cantidad

cantidades
expresiones
numeéricas

Traduce

Tiempo: 45 min.

Desempefio precisados

a | hasta con cinco objetos.

Realiza seriaciones por tamafio, longitud y grosor
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Instrumento de

evaluacion
Lista de cotejo

Desarrollo de las actividades de aprendizaje

MOMENTOS PROCESO DE ESTRATEGIAS METODOLOGICAS MEDIOS Y
LOS MATERIALES
MOMENTOS

INICIO Actividades - Damos la bienvenida a los nifios. 5
permanentes ., Cancion

- Formacion.
Saludo a Dios
Motivacion - Les mostramos a los nifios una imagen de una
vaquita la observan, ;quién es? ;qué nos da la
vaquita?
Silueta de vaquita
- Les mostramos también a
los nifios los baldes de leche que nos dio la
vaquita, pero cada balde tiene diferente cantidad
de leche.
Recuperacion de |- Tenemos que ayudar a la vaquita a ordenar sus Silueta de baldes
saberes previos baldes de leche en forma creciente ;Qué balde iria
primero el balde vacio o el balde lleno?
- Y si queremos ordenar en forma decreciente ;Qué
balde iria primero?
Pedimos algunos nifios voluntarios para ordenar estos
baldes en forma creciente segin la cantidad de leche que
tengan.
Conf.lt'.cms - Ahora les repartimos a los nifios siluetas de
cognitivos arboles peceras, botellas, canastas, etc., con
diferentes cantidades.
En un papelote van a pegar eligiendo un orden por su
cantidad ya sea creciente o decreciente.

PROCESO Construccion del | . Ahora les pedimos a los nifios que observen las _
aprendizaje- cantidades y las comparen Siluetas
sistematizacion . ; papelote

- Elijan en qué orden las van a pegarlas.

- Luego comparando las cantidades pegaran en el
papelote.

- Cada grupo se organiza como van a trabajar.
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- El jefe de grupo seréa el responsable de que todos
participen, se respetara las opiniones y el esfuerzo
de todos.

- Los grupos que terminen pegaran en la parte de
adelante su papelote.

- Saldra un representante voluntario para que
exponga en qué orden pegaron segun la cantidad y
€S por eso que va primero esa cantidad.

- Observamos si todos los grupos lo hicieron bien.

- Reconocemos el orden en que pegaron cada grupo

Aplaudimos a todos los grupos.

Aplicacién

Representacion (de lo concreto a lo simbdlico):

- Cada grupo dibujan el orden que eligieron seguin
la cantidad.

Formalizacion

- En una ficha ordenan segun la cantidad.
Reflexion

- Dialogamos sobre lo hicimos y que aprendimos

- Los nifios expresan las seriaciones por cantidad
gue se trabajo.

Transferencia

- Ahora ya puedo reconocer las seriaciones por
cantidad.

- puedo ordenar en casa segun los zapatos que
tengan cada miembro de mi familia.

ordenar mis mascotas segun la cantidad de patas que
tengan.

Ficha

CIERRE

- Dialogamos sobre lo trabajado en la actividad y
cdémo se sintieron.

Realizamos la meta cognicién: ;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?
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Seriacion por cantidad

iQué rica leche!

e Colorea, recorta, ordena y pega en el recuadro de arriba los baldes de leche del que
tiene mas al que tiene menos cantidad.
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Lista De Cotejo sobre el Aprendizaje de matematicas
Cadigo del estudiante:

$€X0............ Edad............
Variable 2
APRENDIZAJE DE MATEMATICAS

VALORACION

¢ldentifica cantidades y acciones de agregar o quitar hasta
cinco objetos en situaciones ladicas y con soporte concreto?
¢ldentifica las figuras geométricas?

¢/Agrupa objetos con un solo criterio y expresa la accion
realizada?
¢Realiza seriaciones por tamario, longitud y grosor?

¢Establece correspondencia uno a uno en situaciones
cotidianas?
¢Representa la totalidad de cantidades de pocos muchos?

¢Realiza el conteo en situaciones cotidianas en las que
requiere juntar, agregar o quitar hasta 5 objetos?

¢Utiliza el conteo hasta 10, en situaciones cotidianas en la
ue requiere contar empleando el material concreto?

¢Ubica objetos en el espacio de su entorno?

¢Describe las formas mediante nimero de lados, usando
representaciones graficas?
¢Organiza sus movimientos y acciones?

¢ Establece relaciones espaciales al orientar sus movimientos?

¢Establece relaciones entre las formas de los objetos que estan en su
entorno?

¢Se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacio en el que se
encuentra?

¢Prueba diferentes formas de resolver una determinada situacién
relacionada con la ubicacion y desplazamiento?
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SESION DE APRENDIZAJE N° 11
Titulo: Aprendiendo a agregar
Area: Matematica Tiempo: 45 min.
Propo6sitos de aprendizaje

Competencia Capacidad Desempefio precisados Instrumento de
evaluacion

1. Resuelve problemas de | 1.3. Usa estrategias y | Utiliza el conteo en situaciones cotidianas en las | Lista de cotejo

cantidad procedimientos de | que requiere juntar, agregar o quitar hasta cinco

estimacion y calculo. | objetos.

Desarrollo de las actividades de aprendizaje

MOMENTOS PROCESO DE ESTRATEGIAS METODOLOGICAS MEDIOS Y
LOS MATERIALES
MOMENTOS
INICIO Actividades - Damos la bienvenida a los nifios. 3
permanentes ., Cancién
- Formacion.
Saludo a Dios
Motivacion - Cuando ustedes querian comprar dos juguetes que

tenian que hacer para poder pagar agregar el precio
del segundo juguete.

- Un juguete costaba 2 soles y queria otro mas que
costaba 5 soles y cuanta tenia que pagar.

- Al juntar los dos precios eso es sumar agregar el
precio del segundo juguete.

— - Video
R%?Uperac'of‘ de | - \Vamos a observar un video
SADEres previos https://www.youtube.com/watch?v=VeVhia7WYEI
Conﬂt'_CtOS - Que observaron en el video
cognitivos . .
g - Que aprendimos con el video
- Resolvemos estos problemas de agregar.
- Leemos el problema a los nifios y solucionamos con
ayuda de algunos nifios voluntarios.
Resuelve este problema LoRiorie: iamRpnem e a5 tad
G s et 2 e s
> X2
ﬁ ‘Q D e
z':\;gf ‘Eepatohnasde EQ @
o @ @ =
¥RV
w W @ Y
¢Cuantos pasteles cocin en total? 2l TN Tacha los peces que atraps
]+ =[] -l
PROCESO gornesrf;‘fcg.'gn del | _ | es repartimos a cada grupo un papelote con 3 bapel
prendizaje- problemas para que lo resuelvan. apelotes

sistematizacion colores

Leemos a cada grupo sus problemas.
- Los nifios observan sus problemas de agregar.

- Los nifios se organizan como van a resolver estas
sumas.



https://www.youtube.com/watch?v=VeVhia7WYEI
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Se organizan y trabajan en grupo.

La docente ira grupo por grupo a observar el
trabajo.

- Pegan sus trabajos en la parte de adelante.
- Observamos los papelotes.
Revisamos las sumas

Aplicacion

Representacion (de lo concreto a lo simbdlico):

- Cada grupo dibuja como sumamos las manzanas
tirando el dado.

Formalizacién

- En una ficha resuelve problemas de agregar.
reflexién

Dialogamos sobre lo hicimos y que aprendimos.
Transferencia
- ¢Ladocente preguntara a los nifios y nifias para que
nos servird lo que hemos aprendido hoy?

Reconocemos lo que es sumar, ya puedo sumar y resolver
problemas.

papelote
ficha

CIERRE

- Dialogamos sobre lo trabajado en la actividad y
cdémo se sintieron.

Realizamos la meta cognicion: ¢ 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?
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Completando las sumas

o Observa y completa las bolitas de los gusanos y el niumero que corresponde en el
recuadro pequerio.

s
O
O

s
O

1+ =4

@
o,
O
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Lista De Cotejo sobre el Aprendizaje de matematicas
Cadigo del estudiante:

$€X0............ Edad............

Variable 2
APRENDIZAJE DE MATEMATICAS

VALORACION

¢ldentifica cantidades y acciones de agregar o quitar hasta
cinco objetos en situaciones ladicas y con soporte concreto?
¢ldentifica las figuras geométricas?

¢/Agrupa objetos con un solo criterio y expresa la accion
realizada?
¢Realiza seriaciones por tamario, longitud y grosor?

¢Establece correspondencia uno a uno en situaciones
cotidianas?
¢Representa la totalidad de cantidades de pocos muchos?

¢Realiza el conteo en situaciones cotidianas en las que
requiere juntar, agregar o quitar hasta 5 objetos?

¢Utiliza el conteo hasta 10, en situaciones cotidianas en la
ue requiere contar empleando el material concreto?

¢Ubica objetos en el espacio de su entorno?

¢Describe las formas mediante nimero de lados, usando
representaciones graficas?
¢Organiza sus movimientos y acciones?

¢ Establece relaciones espaciales al orientar sus movimientos?

¢Establece relaciones entre las formas de los objetos que estan en su
entorno?

¢Se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacio en el que se
encuentra?

¢Prueba diferentes formas de resolver una determinada situacién
relacionada con la ubicacion y desplazamiento?
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SESION DE APRENDIZAJE N° 12
Titulo: Aprendemos a quitar.
Area: Matematica Tiempo: 45 min.
Propo6sitos de aprendizaje

Competencia Capacidad Desempefio precisados Instrumento de

evaluacion
Resuelve problemas de Usa estrategias Yy | Utiliza el conteo en situaciones cotidianas en las | Lista de cotejo
cantidad. procedimientos de | que requiere juntar, agregar o quitar hasta cinco

estimacion y calculo. | objetos.

Desarrollo de las actividades de aprendizaje
MOMENTOS PROCESO DE ESTRATEGIAS METODOLOGICAS MEDIOS Y

LOS MATERIALES

MOMENTOS

INICIO Actividades - Damos la bienvenida a los nifios. _
permanentes ., Cancion
- Formacion.
Saludo a Dios
Motivacion - Se acuerdan que hicimos ayer.
- Jugaron con su maquina sumadora.
- Se acuerdan cuando Compramos el juguete y se llevo dos
juguetes uno que costaba 2 soles y el otro costaba 5 soles y Video
el comprador pago con un billete de 10 soles. Para saber el
vuelto teniamos que restar ,10 menos 8 cuanto queda y ese
era el vuelto.
- Ahora vamos a ver un video en el cual observaremos como
se quita.
- https://www.youtube.com/watch?v=phXvrLiAVI4
- Que observaron en el video
- Que aprendimos con el video
Recuperacion | - |_eemos el problema a los nifios y solucionamos con ayuda
de  saberes | e algunos nifios voluntarios.
previos
Problemas
Conflictos - Luego la docente le muestra unas tarjetas para aprendera | 'aWetas
cognitivos restar
- Pegamoslas tarjetas en laparte de adelante una por una.
- Pegamos la primera tarjeta y pedimos un nifio voluntario
para que realice la resta tachando lo que va a restar.



https://www.youtube.com/watch?v=phXvrLiAVI4
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PROCESO

Construccion
del
aprendizaje-
sistematizacion

- Les repartimos a cada grupo un papelote con 3 problemas
para que lo resuelvan.

Leemos a cada grupo sus problemas de quitar.

- Los nifios observan sus problemas de quitar.

- Los nifios se organizan como van a resolver estas restas.

- Se organizan y trabajan en grupo.

- La docente ira grupo por grupo a observar el trabajo.

- Pegan sus trabajos en la parte de adelante.

- Observamos los papelotes.

- Revisamos las restas.

- La docente ira de grupo en grupo y observara como estan
trabajando.

- Exponen sus juegos terminados
Comentamaos sobre lo que hicieron

Aplicacién

Representacion (de lo concreto a lo simbdlico):

- Cada grupo dibuja como restamos con las tarjetas
Formalizacion

- Enuna ficha resuelve problemas de quitar.
reflexion

- Dialogamos sobre lo hicimos y que aprendimos.
Transferencia

- La docente preguntara a los nifios y nifias para que nos
servira lo que hemos aprendido hoy
En casa vamos a jugar a quitar con la familia usando sus semillas

papelotes

CIERRE

- Dialogamos sobre lo trabajado en la actividad y como se
sintieron.

Realizamos la meta cognicion: ¢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?
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iA restar!

o Observa y describe las imagenes.
o Realiza las restas y escribe el resultado en los recuadros correspondientes.
e Tacha la cantidad de elementos que Se indica en cada caso.
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Lista De Cotejo sobre el Aprendizaje de matematicas
Cadigo del estudiante:

$€X0............ Edad............
Variable 2
APRENDIZAJE DE MATEMATICAS

VALORACION

¢ldentifica cantidades y acciones de agregar o quitar hasta
cinco objetos en situaciones ladicas y con soporte concreto?
¢ldentifica las figuras geométricas?

¢/Agrupa objetos con un solo criterio y expresa la accion
realizada?
¢Realiza seriaciones por tamario, longitud y grosor?

¢Establece correspondencia uno a uno en situaciones
cotidianas?
¢Representa la totalidad de cantidades de pocos muchos?

¢Realiza el conteo en situaciones cotidianas en las que
requiere juntar, agregar o quitar hasta 5 objetos?

¢Utiliza el conteo hasta 10, en situaciones cotidianas en la
ue requiere contar empleando el material concreto?

¢Ubica objetos en el espacio de su entorno?

¢Describe las formas mediante nimero de lados, usando
representaciones graficas?
¢Organiza sus movimientos y acciones?

¢ Establece relaciones espaciales al orientar sus movimientos?

¢Establece relaciones entre las formas de los objetos que estan en su
entorno?

¢Se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacio en el que se
encuentra?

¢Prueba diferentes formas de resolver una determinada situacién
relacionada con la ubicacion y desplazamiento?




SESION DE APRENDIZAJE N° 13

Titulo: Jugamos a comprar y vender juguetes
Area: Matematica

1. Resuelve problemas de

cantidad

Propdsitos de ap
Competencia

rendizaje
Capacidad

1.3. Usa estrategias y
procedimientos de
estimacion y célculo.

Tiempo: 45 min.
Desempefio precisados
Utiliza el conteo en situaciones cotidianas en las

que requiere juntar, agregar o quitar hasta cinco
objetos.
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Instrumento de

evaluacion
Lista de cotejo

Desarrollo de las actividades de aprendizaje
MOMENTOS PROCESO DE ESTRATEGIAS METODOLOGICAS

LOS

MOMENTOS

MEDIOS Y
MATERIALES

-Dialogamos sobre lo hicimos y que aprendimos

-Qué importante es reconocer los nimeros para relacionarlos con las
monedas y saber cuanto pago y cuanto me debe de vuelto. Es
aumentar y quitar monedas.

transferencia

INICIO Actividades - Damos la bienvenida a los nifios. y
permanentes ., Cancién
- Formacion.
Saludo a Dios
Motivacion - Luego los invitamos a jugar en su tienda y organizarse para que
uno de ellos sea vendedor y los otros compradores. El resto de los
nifios seran observadores y también, participar en las compras
como lo hacen los nifios ver si le da bien su vuelto o no le esta
pagando correctamente.
Recuperacion | - Cada nifio cumple con su rol tendra que pagar lo que vale cada
de ) saberes juguete, relacionado la moneda 0 monedas correctas y en otros
previos casos el uso del billete
Conflictos La docente dialoga con los nifios y les propone turnarse por grupos
cognitivos no todos podemos comprar al mismo tiempo
PROCESO Construccion | - Los nifios escogen el juguete que va a comparar .
del dizai - Hace la cola en la caja para poder pagar el costo del juguete. tienda
aprendizaje- elementos que nos indica el namero.
sistematizacion . . .
- El cajero cuenta el dinero, da vuelto si es el caso.
- Luego la docente comenta su compafiero compro un carrito y su
costd es de 18 soles y paga con una moneda de 20 soles ¢ Cuanto
de vuelto tienen que darle?
- Ladocente aprovechara las compras para que los nifios relacionen
las monedas los nimeros, aprendan a quitar y a aumentar.
Cada grupo expone realizara sus compras y los demas atentos para
saber si el cajero se equivoca
Aplicacion Representacién (de lo concreto a lo simbélico):
- Cada grupo dibuja la actividad realizada
Formalizacion
- Enunaficha dibuja el juguete que compraste y con qué moneda Papelote
pagaste. colores
reflexion ficha




122

ahora me llevo mi monedero con mis monedas y billetes y voy a jugar
a la tienda con mi familia y seré el vendedor y daré vueltos.

CIERRE

- Dialogamos sobre lo trabajado en la actividad y cémo se
sintieron.

Realizamos la meta cognicion: ¢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?
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Como organizar nuestra tienda de juguetes

e Observa la tienda de juguetes.

e Cuenta los juguetes y coloca el niimero en el recuadro al lado de cada juguete, colorea.

)
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Lista De Cotejo sobre el Aprendizaje de matematicas
Cadigo del estudiante:

$€X0............ Edad............
Variable 2
APRENDIZAJE DE MATEMATICAS

VALORACION

¢ldentifica cantidades y acciones de agregar o quitar hasta
cinco objetos en situaciones ladicas y con soporte concreto?
¢ldentifica las figuras geométricas?

¢/Agrupa objetos con un solo criterio y expresa la accion
realizada?
¢Realiza seriaciones por tamario, longitud y grosor?

¢Establece correspondencia uno a uno en situaciones
cotidianas?
¢Representa la totalidad de cantidades de pocos muchos?

¢Realiza el conteo en situaciones cotidianas en las que
requiere juntar, agregar o quitar hasta 5 objetos?

¢Utiliza el conteo hasta 10, en situaciones cotidianas en la
ue requiere contar empleando el material concreto?

¢Ubica objetos en el espacio de su entorno?

¢Describe las formas mediante nimero de lados, usando
representaciones graficas?
¢Organiza sus movimientos y acciones?

¢ Establece relaciones espaciales al orientar sus movimientos?

¢Establece relaciones entre las formas de los objetos que estan en su
entorno?

¢Se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacio en el que se
encuentra?

¢Prueba diferentes formas de resolver una determinada situacién
relacionada con la ubicacion y desplazamiento?
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