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Resumen

La presente investigacion surge al observar cdmo los nifios presentan dificultad de realizar
series con la misma figura geométrica teniendo en cuenta los tamafios: pequefias, medianas
y grandes. Se tuvo como objetivo general determinar de qué manera el uso de juegos
didécticos desarrolla el pensamiento 16gico matematico en nifios del ciclo II, Institucién
Educativa Inicial N°324 Pinquiray- Pachitea, 2024. La investigacion fue de tipo cuantitativo,
nivel explicativo, disefio pre experimental con pretest y post test aplicado en un solo grupo.
La poblacién estuvo conformada por 32 nifios y nifias y solo se selecciond 16 nifios como
muestra mediante la técnica del muestreo no probabilistico, la técnica que se utilizé fue la
observacion y como instrumento para la recoleccion de datos fue la lista de cotejo la cual
estuvo debidamente validada y sometida a pruebas de confiablidad. Para contrastar la
hipétesis se utiliz6 la prueba T de Student habiéndose respetado y seguido los principios
éticos y el consentimiento informado de la investigacion. Los resultados principales fueron
que, en el pre test el 38% de nifios se encontraba en el nivel proceso del pensamiento 16gico
matematico y en el post test el 56% de nifios se encontrd en nivel de logro esperado del
pensamiento l6gico matemdtico. En consecuencia, se puede concluir que los juegos
didécticos efectivamente contribuyen a la mejora pensamiento l6gico matematico en nifios
del ciclo II afios.

Palabras clave: juegos diddcticos, l6gico matemdtico, pensamiento



Abstract

The present research arises from the concern to observe how children are not able to
understand the problems posed and have not managed to fully develop their capacity
for mathematical and logical thinking. In that sense, the general problem was posed:
How does the use of educational games develop logical mathematical thinking in II-
year-old children, Institucién Educativa Inicial N°324 Pinquiray in Pachitea, 20247
The general objective was to determine how the use of educational games develops
logical mathematical thinking in 5-year-old children, Institucién Educativa Inicial
N°324 Pinquiray in Pachitea, 2024. The research was quantitative, explanatory level,
pre-experimental design with pretest and post test applied in a single group. 16
children were selected as a sample using the non-probabilistic sampling technique,
the checklist instrument containing 15 questions was used for data collection, which
was validated and subjected to reliability tests. To test the hypothesis, the Student's
T test was used, having respected and followed the ethical principles and informed
consent of the research. The main results were that, in the pre-test, 38% of children
were in the process and in the post-test, 56% of children were at the level of
mathematical logical thinking. Consequently, it can be concluded that educational
games effectively contribute to improving logical mathematical thinking in II-year-
old children.

Key word: games logical, mathematical, thinking
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| Planteamiento del problema

Para Rigal (2006) considera que la importancia de desarrollo del pensamiento 16gico
matematico, radica en que permita que el nifio desde una edad temprana vaya descubriendo
y aprendiendo a organizar y ordenar relaciones cuantitativas entre los objetos por medio de
los ndmeros, del mismo modo establecer relaciones entre elementos en los que participan
los pares, asi mismo se considera fundamental el desarrollo de esquemas sensorio motores,
unidos a la clasificacidn, seriacion y conservacion de cantidades. Su penetracién en el acervo
cientifico es uno de los rasgos de la vida intelectual del presente siglo, dentro las habilidades
que se desarrolla en el pensamiento 16gico matemadtico son; la observacion de las cualidades
de los objetos del entorno proximo, comparacion de los objetos del medio que los rodea,
diferenciacion de objetos por sus cualidades y caracteristicas, clasificacion de objetos,
exploracidn y orientacion en el espacio.

En el plano internacional, para Iza y Jima (2023) de acuerdo a la variable
pensamiento 16gico matemdtico que se obtuvo en su investigacion en Ecuador donde el 44%
sen encuentra en nivel logro; de la misma manera se encontr6 el 53% de nifios se encuentra
en proceso; y un 3% que se encuentra en el nivel inicio; esto de acuerdo a las destrezas
contempladas en los resultados de aprendizaje dictados por el Curriculo establecido por el
Ministerio de Educacion lo cual sugiere el uso de nuevas estrategias en el aula de clase y de
esa forma potenciar el desarrollo del pensamiento 16gico matematico.

En el Perd, de acuerdo al estudio que realizo Canaza (2020) de acuerdo a los
resultados obtenidos del pensamiento 16gico matematico en los nifios de 5 afios se encuentra
el 50% de estudiantes en el nivel inicio, el 31% en un nivel de proceso y solo el 19% se
encuentra en un nivel de logro, del instrumento se consider6 3 dimensiones: nocién de
clasificacién, nocién de nimeros, nocién de seriacion cada una con 4 items, todos los
resultados de la investigacion se obtuvieron a base de los aplicativos de WhatsApp, Zoom,
Google Meet, obteniendo todo el resultado de la investigacion concluyé que se requiere
mucho el apoyo en los nifios para su desarrollo pensamiento 16gico matemético.

En el plano local, de acuerdo a la investigaciéon de Campos (2021) se obtuvo como
resultados del pensamiento 16gico matemadtico que, de acuerdo a la escala valorativa, un
68.0% de los nifios se encuentran en nivel de logro, el 22.0% en un nivel de proceso y un
10.0% en nivel de inicio, quedando satisfactoriamente que las encuestas dadas logramos un

objetivo que nos concluy6 con un nivel logrado.



En la region de Apurimac, el 72.2% se encuentra en inicio porque presenta dificultad
para poder construir un ndmero y el 27.8% de nifios en proceso porque no logra establecer
diferentes relaciones entre los objetos, es decir, no logré clasificar, seriar, comparar,
cuantificar, representar, ordenar y resolver problemas, motivo por el cual se encuentra en
uno de los dltimos puestos a nivel nacional por bajo rendimiento en el pensamiento 16gico
matematico. Es oportuno recalcar la funcién del docente que debe estar presto a adquirir
nuevas estrategias de aprendizaje que permita complementar la labor del docente, generando
nuevos espacios lddicos que permita ir ejercitando el pensamiento 16gico matemético de los
nifios.

En la Instituciéon Educativa Inicial N°324 Pinkiray en Pachitea donde se ejecuté la
investigacion propuesta se observo que los nifios no han logrado el desarrollo de la nocién
de la trayectoria de los objetos, no ha logrado desarrollar la nocion del espacio-tiempo, tiene
dificultades en la nocién de causalidad y no concretiza el concepto del nimero; ello impide
que los nifios y nifias de 5 afios trabajen conceptos 16gicos con usos de sentidos, buscando
que aprendan a razonar ante un problema especifico, de no haber intervencion oportuna es
muy probable que estos nifios no adquieran destrezas matemadticas que logre estimular de
manera integral su inteligencia en el pensamiento 16gico matematico.

Para, Ocaina (2009) menciona que los juegos didacticos es un terreno comun entre el
nifio y los otros, donde participa toda su personalidad a través de la creatividad y de la accion,
el individuo descubre su persona. Por esa razon los juegos didécticos influyen en el
pensamiento 16gico matematico ya que al ser juegos matematicos los nifios despiertan mas
interés y motivacion para aprender el uso de los contenidos matemaéticos, desarrollando la
creatividad y habilidades para resolver problemas, por tal motivo la intervencién didactica
propone métodos y técnicas de ensenanza, permitiendo de esta forma que existan altos
niveles de disposicion de los nifios hacia la ensefianza - aprendizaje del pensamiento
matematico. Dicho esto, los juegos diddcticos son importantes ya que por medio de ello se
puede innovar en la ensefanza, por esto, la técnica del juego permite que, a través de niveles
de aprendizaje se pueda mejorar y desarrollar una comprensién entretenida de los contenidos
matematicos para trabajarlos en clase y afianzarlos.

De acuerdo a Sagiiillo y Ferndndez (2008) manifiesta que el pensamiento légico
matematico consiste en descubrir en primer lugar proposiciones que no se saben verdaderas
ni se saben falsas. Por lo tanto, es importante que los nifios puedan desarrollar el pensamiento

16gico matemdtico ya que permite que puedan pensar, procesar y utilizar la informacién para
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que por intermedio de ello puedan adquirir nuevos conocimientos, entender el mundo e ir
tomando las decisiones adecuadas para ir formando el pensamiento légico.

Los paises de Latinoamérica segliin Tapia (1995) la ensefianza y aprendizaje del
pensamiento l6gico matemdtico adquieren una gran importancia en la formacién de
individuos porque como ciencia deductiva agiliza el razonamiento y forma la base
estructural en que se apoya las demds ciencias. Esta razén es por la cual preocupa observar
cémo los nifios que se insertan en el nivel inicial no han logrado desarrollar al maximo su
capacidad de pensamiento 16gico matematico y que las estrategias utilizadas por los docentes
para la ensenanza han terminado siendo un fracaso debido al poco compromiso que han
demostrado los docentes y la poca creatividad que muestran.

Por ese motivo, Rincon (2019) considera que las causas pueden ser por distintos
factores los cuales pueden deberse al carecer de poca motivacion para el estudio lo que
permite ir aumentando sus dificultades de aprendizaje hasta llegar a la pérdida del afio o
desercion. A esto se suma los problemas de que muchos no tienen acceso a internet, radio y
television, por la zona de acceso que dificulta contar con estos servicios basicos, de esta
manera va agravando més el desarrollo del pensamiento lI6gico matemético, del mismo modo
carece la falta de interés de los padres en motivar a sus hijos para poner en practica las
nociones aprendidas en clase. También, los docentes utilizan estrategias poco didécticas y
atractivas parar los niflos y a esto se afiade que no dominan la estrategia, lo que limita de una
gran manera el aprendizaje de los nifios.

Entre las consecuencias que puede desencadenar mds adelante es que no tengan la
capacidad de comprension; si el nifio/a no comprende bien desde el principio, lo sufrird
luego en cursos posteriores, del mismo modo perderd la confianza en si mismo y no serd
capaz de resolver los problemas que deberéd afrontar en situaciones de la vida cotidiana,
ademds de la falta de anticipar ciertas situaciones que se le presentardn, como también el no
contar con un estilo de enfrentarse a la realidad 16gica y coherente y se verd limitado de
razonar sobre sus metas a futuro y la forma en como planificarlo. Por ende, no podra darse
cuenta de sus errores y tampoco podrd tomar mejores decisiones, lo que le serd dificil poder
integrarse de una manera adecuada a la sociedad.

De acuerdo a la teoria del excedente energético de Herber Spencer descrito por
Fernandez (2005) manifiesta que el juego didactico en la idea del ser humano lo utiliza para

gastar su energia excedente diaria, ya que las personas acumulan grandes cantidades de



energia y son esos grandes almacenes de energia que deben ser volcadas en acciones y que
se pueda evitar algun tipo de estrés y poder reponer el equilibrio interior del cuerpo humano.

Asi pues, la teoria cognitiva describe Castro et al. (2002) que es la esencia del
conocimiento del pensamiento 16gico matemadtico explica claramente formas mds simples
del aprendizaje, tales como memorizar nimeros de teléfonos u hébitos, del mismo modo
brinda una explicacién que es mds convincente respecto al aprendizaje, ayudando a resolver
distintos problemas y recordar informacion que sea relevante.

El enunciado del problema general fue ;De qué manera los juegos didacticos como
estrategia de aprendizaje desarrollan el pensamiento 16gico matematico en el ciclo II de la
Institucién Educativa Inicial N°324 Pinquiray Pachitea, 20247

Los enunciados especificos fueron ;Cudl es el nivel del pensamiento ldgico
matematico en el ciclo II de la Institucion Educativa Inicial N°324 Pinquiray Pachitea, 2024,
a través de la aplicaciéon de un pre test?; ;Como influye la aplicacién de las sesiones de
aprendizaje de los juegos didécticos para desarrollar el pensamiento 16gico matematico en
el ciclo II de la Institucion Educativa Inicial N°324 Pinquiray Pachitea, 20247?; ;Cudl es el
nivel de desarrollo alcanzado en el pensamiento l6gico matematico en el ciclo II de la
Institucién Educativa Inicial N°324 Pinquiray Pachitea, 2024, a través de la aplicacién de un
post test?.

Como objetivo general fue determinar de qué manera la aplicacion de los juegos
didé4cticos como estrategia de aprendizaje mejora el pensamiento 16gico matemaético en el
ciclo II de 1a Institucion Educativa Inicial N°324 Pinquiray Pachitea, 2024.

Y como objetivos especificos fue identificar el nivel actual del desarrollo del
pensamiento légico matemadtico en el ciclo II de la Institucion Educativa Inicial N°324
Pinquiray Pachitea, 2024, a través de la aplicacion de un pre test; Disefiar y aplicar sesiones
de aprendizaje de los juegos didacticos para desarrollar el pensamiento 16gico matemaético
en el ciclo II de la Institucién Educativa Inicial N°324 Pinquiray Pachitea, 2024; Evaluar el
nivel de desarrollo alcanzado en el pensamiento 16gico matematico en el ciclo II de la
Institucién Educativa Inicial N°324 Pinquiray Pachitea, 2024, a través de la aplicacion de un
post test.

Esta investigacion desde el punto de vista tedrico se realizé con el propdsito de
aportar al conocimiento del pensamiento 16gico matematico, en cuanto a su importancia y

dimensiones, de como son resuelve problemas de clasificacidn, seriacién y conservacion de



cantidad, conocimiento que podran ser empleados por los maestros en la implementacién de
futuras estrategias metodoldgicas.

Desde el punto de vista prictico con esta investigacion se buscé la necesidad de
mejorar los niveles de pensamiento 16gico matematico en los nifios y para ello se aplicé los
juegos didécticos tales como el juego de rayuela que permite reconocer los nimeros, también
el reconocimiento de cantidades mediante juego de la tiendita, encajar en cajitas figuras
geométricas ya que por medio de ello se pudo lograr el desempeio de las competencias.

Desde el punto de vista metodolégico por medio de la elaboracién y aplicacion de
las sesiones de aprendizaje, que fue trabajada de manera estratégica, ha permitido mejorar el
aprendizaje de los nifios, del mismo modo se ha medido la validez y la confiabilidad del
instrumento que servird para futuras investigaciones que quieran seguir investigando sobre

el tema de investigacion de la variable pensamiento 16gico matematico.



II. Marco tedrico

2.1. Antecedentes
2.1.1 Internacional

Chacha (2020) en su tesis de licenciatura en la Universidad Politécnica
Salesiana realizada en Ecuador cuyo titulo fue El juego did4ctico como estrategia
para el desarrollo del pensamiento 16gico matemaético en los nifios de la Escuela de
Educacién Bésica Carlos Antonio Mata Coronel de la ciudad de Azogues, el objetivo
fue aplicar una estrategia didéctica activa para desarrollar el pensamiento 16gico
matemadtico en los estudiantes de la Escuela de Educacion Bésica Carlos Mata
Coronel. La metodologia que se utilizé fue el enfoque cuantitativo, método
descriptivo, poblacion de 10 estudiantes, con la técnica de la observacion y un
cuestionario como instrumento con una escala Likert, de 7 items. En los resultados
se analizé los datos obtenidos en las encuestas aplicadas a la poblacién de estudio,
implementando un instrumento antes de la experiencia innovadora y otro después de
la aplicacion de esta; obteniendo resultados favorables de los encuestados. En la
conclusion se indica el alcance de los objetivos con el contraste o refute, asi como la
asimilacion de los datos analizados con los antecedentes investigados; lo cual plantea

que en algunas ocasiones los resultados no siempre van a ser los esperados.

Bustillos y Guzmén (2023) en su tesis de licenciatura de la Universidad Israel
en Ecuador titulado: “El juego como estrategia didactica en el &mbito de relaciones
l6gico matematicas para nifios y nifias del nivel de Educacion Inicial I”. Cuyo
objetivo general fue diagnosticar el uso del juego como estrategia didactica que
contribuya al aprendizaje del 4mbito de relaciones l6gico-matemaéticas para nifios y
nifas del nivel de Educacion Inicial I de la Unidad Educativa “Municipio de Loreto”
ubicada en el cantén Loreto durante el afio lectivo 2022-2023. La metodologia fue
de tipo cualitativo de nivel descriptivo, técnica la observacién instrumento la
encuesta, poblacién estuvo conformada por 11 nifios. Los principales resultados
fueron que, de los 11 nifios y nifias, el 76% estdn en proceso de ordenar en secuencias
légicas sucesos de hasta cinco eventos y el 24% de estudiantes estdn en inicio del
afianzar correctamente el item dando un total de 11 nifios y nifias esto representa al
100% de la poblacién. Concluyendo que la implementacién y valoracion del juego

como estrategia didactica que contribuya al aprendizaje del dmbito de relaciones
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l6gico matematicas para nifios y nifias del nivel de Educacion Inicial I, son todos
aquellos recursos educativos que puede usar el docente en el aula, convirtiéndose en
actividades amenas divertidas y de ensefianza-aprendizaje, estas se pueden dar a
través de actividades grupales o actividades individuales segin la necesidad

planteada por el docente y para lograr la interaccién de los nifios y nifias.

Burgos, y Fica (2020) En su trabajo de investigacion de licenciatura en la
Universidad Catdlica de Temuco Chile titulado: Juegos educativos y materiales
manipulativos: un aporte a la disposicidn para el aprendizaje de las matematicas.
Temuco- Chile: Universidad Catélica de Temuco. Cuyo objetivo fue determinar en
qué medida los estudiantes estdn motivados para aprender la matemadtica. La
metodologia fue Se utilizé una muestra conformada por dos secciones A y B. Como
instrumento se utilizaron entrevistas aplicadas a los docentes y cuestionarios al inicio
y final aplicados a la muestra de 15 nifas y nifios. Los resultados hallados mencionan
que existe una baja disposicion para aprender matematica, se concluye que, la manera
ludica con material concreto manipulable mejor6 notablemente su aprestamiento en
el area de matematica. Por otra parte, se concluye que aprender matematica, activa el
pensamiento abstracto y otras habilidades de los nifios, como la mejora de la atencién
y su deseo de aprender esta asignatura. Asimismo, estos materiales cumplen doble
funcidn, el entretenimiento y el aprendizaje, toda vez que el estudiante actia de

manera entusiasta en el aprestamiento matemaético.

2.1.2 Nacional

Matamoros y Matamoros (2021) en su tesis de licenciatura en la Universidad
Catélica Los Angeles de Chimbote titulada Los juegos 16gicos para desarrollar el
pensar y actuar matematicamente en alumnos del 1° grado de la LLE. N° 36303, 2020
el objetivo fue, determinar la incidencia de los juegos 16gicos en el pensar y actuar
matemadticamente en nifios del 1° grado de la LLE. N° 36303 de Ccasapata. La
metodologia que se utilizé fue el nivel explicativo cuasiexperimental que ha
consistido de la variable independiente la poblacion y muestra lo conforman 20
estudiantes, para recopilar datos se ha utilizado la técnica de observacion y como
instrumento a la ficha de observacion. El resultado es, que en la prueba de entrada un
60% de participantes se ubican en el nivel de inicio, 40%) en el nivel de proceso,

ningunos en el logro. En cambio, en la prueba de salida (el 20 % se ubican en el nivel
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de logro, un 70 % en el nivel de proceso y 10.00 % en el nivel de inicio. En
conclusidn, segin la escala de valoracion del Ministerio de Educacion al logro de
aprendizajes, la mayoria de los niflos se encuentran en el nivel de proceso con
respecto a la incidencia de los de los juegos l6gicos en el fortalecimiento de la

capacidad de pensar y actuar.

Silva (2020) en su investigacién de licenciatura en la Universidad Los Angeles
de Chimbote Huacho titulado Aplicacién de los juegos diddcticos para mejorar el
aprendizaje en el drea de matemdtica en los estudiantes del 5 grado de educacién
primaria, de la institucién educativa N.° 20986 San Martin de Porras de Huacho,
2020. Cuyo objetivo fue determinar la aplicacion de juegos didédcticos en la mejora
del aprendizaje en el drea de matematica de nifios de educacion Inicial. Se empled
una metodologia de tipo aplicada, con nivel explicativo y disefio pre experimental,
con la aplicaciéon de un pre test y post-test, se trabajé con un solo grupo de 20
estudiantes como muestra de estudio a quienes se les aplico el instrumento listo de
cotejo. Los resultados fueron que el 25.7% de los estudiantes evaluados poseen un
nivel de aprendizaje en el drea de matemdtica muy bajo, ya que obtuvieron la
calificacion C; el 51.4% obtuvieron una calificacién B; un 17.1% obtuvieron una
calificacién A y solo el 5.7% obtuvieron una calificacién AD. Concluyendo que los
juegos didacticos desarrollan significativamente el aprendizaje en el drea de
matematica, del mismo modo el aprendizaje de la matematica debe aprenderse de
forma agradable y satisfactoria porque en el dia se ejercitard para cualquier decision

que uno tome.

Cruz (2019) en su tesis de licenciatura presentada en la Universidad Los
Angeles de Chimbote en Casma titulado El juego didictico en el desarrollo de las
habilidades del pensamiento 16gico matemdtico en estudiantes de cuatro afios de la
Instituciéon Educativa Inicial N°307, provincia de Casma, afio 2019, tuvo como
objetivo general determinar si la aplicacién del juego didictico influye en el
desarrollo de habilidades del pensamiento 16gico matemético en estudiantes de 4
afios. La metodologia fue de tipo aplicativo, nivel explicativo y disefio pre
experimental, conté con una muestra de 26 estudiantes a quienes se les aplico el
instrumento, la lista de cotejo. Los resultados fueron que en la evaluacién de pre test

el grupo control el 60% se encuentra en inicio de la aplicaciéon de los juegos
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did4cticos, en la evaluacién de pos test se obtiene un 69,23% en nivel de proceso de
logro en el pensamiento 16gico matematico. Finalmente, concluye Con la aplicacion
de las sesiones de aprendizaje del juego diddctico, mejora el desarrollo de habilidades
del pensamiento l6gico matemdtico en estudiantes de 4 afios de la Institucién
Educativa Inicial N° 307, de la provincia de Casma, afio 2019, alcanzando un nivel

de logro del 84,62%.

2.1.3. Antecedentes locales o regionales

Machuca (2019) En su tesis de licenciatura en la Universidad Los Angeles de
Chimbote en Huamalies titulado “Juegos ludicos como estrategia didactica para
mejorar el pensamiento matemdtico en los nifios y nifias de 5 afios de la Institucién
educativa 053 Arancay — Huamalies Huanuco,2019”. Tuvo como objetivo principal
determinar si la aplicacion de juegos ludicos ayuda a mejorar el pensamiento
matematico en los Niflos y nifias de 5 afios de la institucion educativa 053 Arancay —
Huamalies 2019. La metodologia que se emple6 fue de tipo cuantitativo, el nivel fue
explicativo y se trabajé con un disefio pre - experimental. La poblacion estuvo
formada por 40 nifios, la muestra fue de 20 nifios de 5 afios, la técnica empleada fue
la observacion y el instrumento fue la lista de cotejo. Después de la aplicacion de la
estrategia didactica. Los resultados en el pos test permitieron evidenciar que el 85%
de los nifos y nifias lograron un nivel alto del pensamiento matemético con
calificacion A y el 15% alcanz6 la calificacion B. Finalmente, se concluy6 que el
juego lidico mejora significativamente el desarrollo del pensamiento matematico en
los nifios y nifios de 5 afios de la institucién educativa 053 Arancay — Huamalies

2019.

Campos (2021) en su tesis de licenciatura de la Universidad Los Angeles de
Chimbote en Huénuco titulado “Nivel de pensamiento l6gico matematico en
estudiantes de 4 afios de edad de la institucién educativa inicial N°292 de Tournavista
-Huéanuco, 2020”; tiene como objetivo determinar el nivel de pensamiento logico
matematico en los nifios de esta institucion teniendo como metodologia el siguiente
;tipo cuantitativo-descriptivo simple, de nivel correlacional con un disefio no
experimental; se trabaj6é con una poblacion de 16 nifios y una muestra 16 nifios; tipo
de muestreo no probabilistico por inclusion, para lo cual se utilizé un instrumento

guia de observacion que consta de 15 items. Los resultados obtenidos fueron para la
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variable de nivel de pensamiento 16gico matemadtico de acuerdo a la escala valorativa,
deficiente 10%, proceso 22% y logro 68%, de acuerdo al grado de porcentaje
podemos ver que se encuentra en nivel de logro. Por lo que se concluye que el nivel

de aprendizaje de los estudiantes estd en logro del objeto de estudio.

Ortiz (2022) en su tesis de licenciatura en la Universidad Los Angeles de
Chimbote en Hudnuco titulado Juegos didacticos y el aprendizaje en el area de
matemadtica en los nifios de 5 afios LE.I. N° 470 San Jerénimo de Chonta-Hudnuco
2022. Tuvo como objetivo determinar la relacién de los Juegos Didécticos y el
Aprendizaje en el drea de Matematica en los nifios de 5 afios LE.I. N° 470 San
Jerénimo de Chonta-Hudnuco 2022, la metodologia que se utiliz6 corresponde a una
investigacion de tipo cuantitativa el nivel descriptico y el disefio fue descriptiva
correlacional, la poblacion estudiada fue 34 estudiantes y una muestra de 20
estudiantes, se utilizé la técnica de muestro probabilistico donde todas las unidades
de la poblacién tuvieron la misma probabilidad de ser seleccionadas para la
aplicacion de la lista de cotejo de Juegos Didécticos y el Aprendizaje en el area de
Matematica. Teniendo como resultado que el 60% se encuentra en el nivel de logro,
el 30% en nivel de proceso y solo el 10% en el nivel de inicio entre los juegos
didacticos y el aprendizaje de matemdtica en sus dimensiones de reconocer y
clasificar de seriacién nocién de ndmero. Se concluy6 segin los resultados obtenidos
que existe una mejora moderada entre Juegos Didacticos en el Aprendizaje en el drea

de Matematica.

2.2. Bases teoricas de la investigacion
2.2.1. Los juegos didacticos
2.2.1.1. Definiciéon

Segin lo que manifiesta Ocafia (2009) el juego did4ctico es un procedimiento
pedagégico sumamente complejo, tanto desde el punto de vista tedrico como practico.
También se definen como una técnica participativa encaminada a desarrollar en los alumnos
métodos de direccion y conducta correcta, estimulando asi la disciplina con un adecuado
nivel de decision y autodeterminacion. Esta es una definicion que explica muy bien lo que
es un juego didactico, debido a que no solo se enfoca en lo que desarrolla en el estudiantado,

sino que también abarca otros logros que se van a obtener al utilizarlos en el aula.
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2.2.1.2. Estrategias para la elaboracion y aplicacion de los juegos didacticos

Para Ocofia (2009) se debe cumplir las siguientes exigencias:

a)

b)

d)

e)

Garantizar el correcto reflejo de la realidad del nifio, en el caso que sea
necesario, para recibir su confianza, asi como suficiente sencillez para que las
reglas sean asimiladas y las respuestas a las situaciones planteadas no ocupen

mucho tiempo.

Las reglas del juego deben poner obstdculos a los modos de actuacién de los
nifios y nifias y organizar sus acciones, deben ser formuladas de manera tal
que no sean violadas y nadie tenga ventajas, es decir, que haya igualdad de

condiciones para los participantes.

Antes de la utilizacion del juego, los nifios y nifias deben conocer las

condiciones de funcionamiento del mismo, sus caracteristicas y reglas.

Deben realizarse sobre la base de una metodologia que de forma general se

estructure a partir de la preparacion, ejecucion y conclusiones

Es necesario que provoquen sorpresa, motivacion y entretenimiento a fin de

garantizar la estabilidad emocional y el nivel de participacion en su desarrollo.

2.2.1.3. Objetivos de los juegos didacticos

Para Ocaia (2009) considera los siguientes objetivos

a)

b)

d)

Ensenar a los nifios y nifias a tomar decisiones ante problemas que pueden
surgir en su vida.

Garantizar la posibilidad de la adquisicion de una experiencia practica del
trabajo colectivo y el andlisis de las actividades organizativas de los nifios y
nifias.

Contribuir a la asimilacion de los conocimientos tedricos de los diferentes
contenidos, partiendo del logro de un mayor nivel de satisfaccion en el
aprendizaje creativo.

Preparar a los nifios y nifias en la solucién de los problemas de la vida y la

sociedad.

2.2.1.4. Caracteristicas de los juegos didacticos

En cuanto a las caracteristicas Ocafia (2009) manifiesta las siguientes:
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a) Despiertan el interés hacia los contenidos.

b) Provocan la necesidad de adoptar decisiones.

¢) Crean en los nifios y nifias habilidades del trabajo interrelacionado de la
colaboraciéon mutua en el cumplimiento conjunto de tareas.

d) Exigen la aplicacion de los conocimientos adquiridos en las diferentes
temadticas o asignaturas relacionadas con este.

e) Se utilizan para fortalecer y comprobar los conocimientos adquiridos en
clases demostrativas y para el desarrollo de habilidades.

f) Constituyen actividades pedagdgicas dindmicas, con limitacién en el tiempo
y en la conjugacion de variantes.

g) Aceleran la adaptacion de los nifios y nifias a los procesos sociales

dinamicos de su vida.

2.2.1.5. Clasificacion de los juegos didacticos
Para Ocafia (2009) han sido escasos, y podriamos decir que nufios, los
intentos de clasificar los juegos didécticos. A partir de la experiencia del docente y
la prictica de su estructuracion y utilizacion, consideramos tres clases de juegos
a)  Juegos para el desarrollo de habilidades
b)  Juegos para la apropiacion de conocimientos.

c¢)  Juegos para el fortalecimiento de los valores (competencias ciudadanas).

La seleccion adecuada de los juegos didécticos estd en correspondencia con
los objetivos y el contenido de la ensefianza, asi como la forma en que se determine

organizar el proceso pedagdgico.

2.2.1.6. Ventajas de los juegos didacticos
Para Ocafia (2009) considera las siguientes ventajas:

a) Garantizan en el nifio habitos de elaboracion colectiva de decisiones.

b) Aumentan el interés de los nifios y nifias y su motivacion por los contenidos.

¢) Permiten comprobar el nivel de conocimiento alcanzado por los nifios y
nifias, estos rectifican las acciones erroneas y sefialan las correctas.

d) Permiten solucionar los problemas de correlacion de las actividades de
direccién y control de los maestros, asi como el autocontrol colectivo de los
nifios y nifias.
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e) Desarrollan habilidades generalizadas y capacidades en el orden practico.

f) Permiten la construccién, ampliacién, profundizacién e intercambio de
conocimientos.

g) Mejoran las relaciones interpersonales, la formacién de hdbitos de
convivencia y hacen més amenas las clases.

h) Aumentan el nivel de preparacién independiente de los nifios y nifias y el
maestro tiene la posibilidad de analizar, de una manera mas minuciosa, la

asimilacién del contenido impartido.

2.2.1.7 Teoria de los juegos didacticos

Por lo que manifiesta Ferndndez (2005) acerca de la teoria del juego lo define como
una actividad diferenciada del mundo habitual, desarrollada en un espacio y en un tiempo
determinado, portadora de legalidades y reglas propias distintas a las del mundo corriente.
Ademés, que el juego permite la proyeccion de elementos internos, el mundo inconsciente,
los deseos reprimidos, la sexualidad, lo que conduce a una interpretaciéon mds concreta de la
conciencia del nifio como ser sexual o como asexual y asexual. Los juegos lidicos son una
forma de expresar cosas que la cultura no permite. En otras palabras, el juego o la actividad
lidica puede abrir el camino hacia el inconsciente, el espacio para la expresién consciente

de elementos almacenados en lo profundo de la psique humana.

2.2.1.8 Dimensiones del juego didactico

El juego permite que los nifios utilicen sus capacidades fisicas y mentales, lo que les
ayudard a descubrir sus puntos fuertes y débiles, sus limitaciones y su potencial. Segin
Delgado (2011), las dimensiones de un juego educativo son:

Afectivo emocional:

De acuerdo a Delgado (2011) el afecto es imprescindible de la expresion y control
emocional a través del juego para un desarrollo equilibrado de la persona. Esto es cierto
durante toda nuestra vida, pero muy especialmente durante nuestros primeros afios, ya que
unas de las carencias afectivas en nuestra primera infancia pueden marcarnos para siempre.
A través del juego ellos se comunican e interactian con sus compafieros, de esa forma
amplian sus habilidades, ponerse en contacto; desarrollar habilidades de cooperacion
espontanea como es el dar y recibir ayuda para lograr un objetivo comun. Se desarrollan
moralmente porque aprenden cédigos de conducta, se conocen a si mismos, crean los suyos

a través de las imdgenes que reciben de si mismos y de sus compafieros.
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Social del juego:

Para Delgado (2011) el juego es el principal recurso que tienen los nifios para iniciar
sus primeras relaciones con sus iguales. Conforme el nifio se va relacionando con otros
aprende a asimilar conductas deseables como compartir, saludar, respetar los turnos
(integracion, adaptacion, igualdad y convivencia) ...; y aprende también a no manifestar
conductas indeseables como pegar a otros o imponer su voluntad. El juego permite el
autoconocimiento y el conocimiento del entorno y de las personas que lo comporten con
nosotros. A nivel social el juego es bdsico porque resulta ser un elemento socializador que

nos ayuda a construir nuestra manera de relacionarnos con los demads.

2.2.2 Pensamiento logico matematico

2.2.2.1 Definicion

De acuerdo a Fernandez y Rodriguez (2001) el pensamiento 16gico matemético
infantil se enmarca en el aspecto sensomotriz y se desarrolla principalmente, a través
de los sentidos. También se entiende por pensamiento 16gico matematico el asociar
relaciones entre varios elementos basados en la experiencia de primera mano con
ellos, esta habilidad también ayuda a asimilar la informacion, lo que permite construir
ideas: pensamiento, la seriacion, la clasificacion y la idea de nimero se utilizan para

lograr todo esto, lo que lo moviliza a emplear tacticas para abordar problemas.

2.2.2.2 Importancia del pensamiento légico matematico

Para Tapia (1995) la educacién del pensamiento légico es una tarea
fundamental que debe desarrollarse paralelamente a las actividades matematicas.
Abarca desde la pura accidon hasta la reflexion mediante el empleo de recursos
cercanos al nifio y haciendo aparecer los conceptos légicos ante sus 0jos sin

formalismo alguno ni arbitrariamente indtiles.

Ademads, los conceptos o ideas que se relacionan con el concepto de nlimeros
pero que carecen de una comprension clara de cdmo construir este concepto son los
que los docentes manejan con un mayor nivel de dominio. Cuando se habla de calculo
y resolucion de problemas, los profesores y profesores se quedan perplejos. Es decir,
carecen de las habilidades y los conocimientos necesarios para ayudar a los nifios a

desarrollar la capacidad de lidiar con una variedad de problemas cotidianos, lo cual
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es completamente diferente de ensefiarles a los nifios como usar operaciones y

procedimientos matematicos para resolver varios problemas.

Para ayudar al nifio a desarrollar sus habilidades 16gicas y de razonamiento, las
etapas iniciales del aprendizaje de las matemadticas involucran a mediadores
(personas) del entorno inmediato del nifio. Para fomentar el razonamiento 16gico y el
pensamiento matematico de los nifios, es necesaria la intervencion tanto de la escuela

como de la familia para ayudar a los nifios a desarrollar estas habilidades.

2.2.2.3 Teoria del pensamiento l6gico matematico

Considerando la teoria de Castro et al. (2002) plantean que: La teoria
sociocognitiva indica que los agentes sociales y cognitivos ligados a la conducta son
basicos para el aprendizaje, estos agentes influyen en las expectativas de logro de sus
logros en los estudiantes, el estudiante, independiente de su contexto, utiliza como
base el comportamiento de sus padres, ellos son sus patrones para lograr sus metas.
Puso en practica un modelo basado en el personal cognitivo, ambiental y conductual
como sus tres agentes. Estos agentes interactuan para producir aprendizaje. Cada
evento social que ha tenido lugar alguna vez en el mundo ha tenido lugar
histéricamente, y las personas que viven en entornos particulares tienden a adoptar
las caracteristicas de esos entornos. Como resultado, son mds capaces de construir su
conocimiento de manera cooperativa y activa, interactuar con sus pares y aprender a
vivir juntos democraticamente. También pueden usar las matemaéticas para resolver
problemas en sus entornos. Como resultado, las conexiones sociales del estudiante
permiten el desarrollo de su mentalidad, lo que a su vez favorece el desarrollo de su
razonamiento l6gico matematico. En otras palabras, el entorno del estudiante permite

el desarrollo de su mentalidad.

2.2.2.4 Caracteristicas del pensamiento logico matematico

Para Tapia (1995) el desarrollo del pensamiento ldégico, caracteristica
fundamental del enfoque moderno de la matemdtica, apoya y consolida una
enseflanza que se caracteriza por su integracion con otras disciplinas y su aplicacion
a situaciones de la vida real y del medio ambiente. El pensamiento infantil se enmarca
en el aspecto sensorio motor y el desarrollo, a través de los sentidos, las diversas

vivencias del alumno, consciente de su percepcion sensorial, con los demads y los
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objetos del mundo, traslada a su mente unos hechos sobre los que elabora una serie

de ideas que le ayuden a relacionarse con el exterior.

2.2.2.5 Estructuras del pensamiento légico matematico
De acuerdo a Lavanchy (1994) se pueden considerar las siguientes estructuras

l6gico matematicas: clasificacidn, seriacién y conservacion de cantidades.
Clasificacion

Se refiere a la habilidad del individuo para organizar materiales similares o no,
dentro de grupos racionales o 16gicos. Esto implica necesariamente una relacion de
semejanza entre miembros de una clase de diferencia entre los de clase distinta. Por
lo tanto, la primera tarea que debe lograr un nifio es identificar similitudes y
diferencias entre diferentes elementos para mas tarde poder agruparlos segtn estos

criterios.

a) Ildentificar un objeto igual o semejante a otro: el niiio muestra o sefiala dos objetos
que son iguales o que comparten alguna caracteristica (por ejemplo, color, forma,
uso)

b) Describe un objeto igual o semejante a otro: el nifio identifica la igualdad o
semejanza nombrando la(s) caracteristicas (s) comun(es).

¢) Representa un objeto igual a otro: el nifio es capaz de representar a través del
dibujo o delado claramente, aquellas caracteristicas comunes a los elementos
identificados como iguales o semejantes.

d) Identifica a un objeto diferente a otro, el nifio muestra o sefala objetos diferentes
entre si (lapiz y goma) o que tengan diferencias entre si (1apiz rojo y lapiz azul).

e) Describe un objeto diferente a otro: el nifio identifica la diferencia nombrando
aquellas caracteristicas que lo hacen diferente.

f) Representa un objeto diferente a otro: el nifio es capaz de representar claramente
a través del dibujo o modelado aquellas caracteristicas que los diferencian.

g) Agrupa considerando una caracteristica comun: el nino frente a una cantidad de
elementos es capaz de determinar un criterio para agrupar y mantenerlo hasta
completar su coleccion.

h) Reagrupa variando el criterio: el nifio, luego de haber realizado una coleccién
segln lo descrito en la situacion anterior, es capaz de variar, describir y hacer una

nueva coleccidn con los mismos elementos.
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Seriacion
Es el producto de un conjunto de relaciones transitivas, asimétricas conectadas
en serie, lo que significa un proceso de ordenar objetos o ideas de acuerdo a la
variacion de una de sus caracteristicas o dimensiones. Para lograr ordenar en serie es

necesario comparar para identificar las posibles diferencias existentes dentro de una

misma dimension.

a) Compara objetos dentro de una misma dimension: el nifio establece una diferencia
dentro de una misma dimension entre dos elementos, sefialandolo o mostrandolo.

b) Describe la relacion entre objetos comparados: el nino verbaliza la relacién de
diferencias entre los objetos comparados (ej. Este palo es més largo que este otro).
¢) Representa la relacion entre objetos comparados: €l nifio es capaz de representar
claramente, a través del dibujo o modelado, la relacion de diferencia entre los objetos
comparados.

d) Ordena objetos: el nifio ordena a lo menos 3 objetos dentro de una misma
dimension (ej. De grande a chicho, de largo a corto, de alto a bajo).

e) Describe relacion de objeto ordenados: el nifo es capaz de representar
claramente, a través del dibujo o modelado, la relacién de los objetos ordenados.

Conservacion de cantidad

Es también un proceso ldgico, la base para contar significativamente y para

entender el real significado del nimero como representacion de cantidad.

a) Establece correspondencia I a 1: el nio es capaz de parear elementos como
forma de establecer equivalencia entre cantidades.

b) Describe correspondencia 1 a 1: el nifio verbaliza la equivalencia entre
cantidades (ej. Hay uno para cada uno).

Es una sucesién de una funcién, cuyo conjunto inicial es el conjunto de los
nimeros naturales y los nimeros ordinales. En otras palabras, los nimeros naturales
son aquellos que cuentan en una categoria, que a su vez se da en la realidad objetiva
y parte de una agrupacion, permitiendo la relacién entre objetos y cantidades. Al
igual que los ndmeros ordinales, que se utilizan para contar los elementos de cada

categoria, un nimero responde a un nimero ordinal estableciéndose como primero,
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segundo, tercero, cuarto y quinto. mientras que el ndmero cardinal se conoce como

un elemento: 1, 2, 3, 4, etc.

El proceso de ensenanza-aprendizaje en la educacién infantil debe tener como
eje la enumeracion. Esto se logrard a través de varios ejercicios que ayudardn a los

nifios a aprender a contar, reconocer y numerar nimeros.

2.3 Hipotesis
Hipoétesis general:
Hi: La aplicacion de juegos didicticos como estrategia de aprendizaje desarrolla
significativamente el pensamiento 16gico matemadtico en el ciclo II en la Institucién
Educativa Inicial N°324 Pinquiray-Pachitea, 2024
Hipotesis estadisticas
Hi: La aplicacion de juegos diddcticos como estrategia de aprendizaje desarrolla
significativamente el pensamiento l6gico matemdtico en el ciclo II en la Institucion
Educativa Inicial N°324 Pinquiray-Pachitea, 2024
Ho: La aplicacion de juegos didacticos como estrategia de aprendizaje no desarrolla
significativamente el pensamiento 16gico matemdtico en el ciclo II en la Institucion

Educativa Inicial N°324 Pinquiray en Pachitea, 2024.
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I11. Metodologia

3.1. Nivel, tipo y disefio de investigacion
3.1.1. Nivel de investigacion

El nivel de estudio que se utiliz6 fue explicativo porque hay una causa y un efecto,
la causa del problema de investigacion es la variable independiente juegos didécticos y el
efecto lo recibe la variable dependiente pensamiento 16gico matemético (Arias, 2006)
3.1.2. Tipo de investigacion

El tipo de investigacion fue cuantitativo, ya que se pretende identificar el nivel del
desarrollo del pensamiento 16gico matemadtico de los nifios y nifias del ciclo II. Segiin
Herndndez, et al (2010) sefiala que este tipo de investigaciones parte de aspectos tedricos
aceptados por la comunidad cientifica y los objetivos se comprueban mediante la recoleccion
de informacidn cuantitativa orientada por conceptos empiricos medibles.

3.1.3. Disefio de la investigacion.

El diseno que se empled corresponde al pre experimental con pre y post test. Este
disefio consiste en aplicar a un grupo, una prueba previa, luego se administra un tratamiento
y después de ello se aplica la prueba o medicién posterior (Sdenz, 2017). Cuyo diagrama

serd el siguiente:

GE: O0O1..X...02

DONDE:

GE = Es el grupo tnico de estudio experimental

O1 =Representa el pre test relacionado con el nivel del pensamiento 16gico matematico, que
se aplico al grupo de estudio antes de ser expuesto a los efectos de X.

X = Representa la intervencion de la variable independiente (juegos didacticos) llamado
también experimental.

02 = Representa el post test relacionado con el nivel del pensamiento 16gico matematico,

que se aplicd, después de ser expuesto a los efectos de X.

3.2 Poblacién y muestra.
3.2.1. Poblacién
Segtn Del Castillo y Olivares (2017) menciona que, es la totalidad de los elementos

que poseen las principales caracteristicas objeto de andlisis y sus valores que son conocidos
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como pardmetros (p. 143). Por lo expuesto, la poblacién estd conformado por 32 nifios y
nifias del ciclo II de las aulas A y B la Instituciéon Educativa Inicial N°324 Pinquiray-
Pachitea, 2024; donde se dara la interaccion entre la docente y los alumnos.

Tabla 1

Poblacion de estudio, Institucion Educativa Inicial N°324 Pinkiray en Pachitea

Ciclo Seccion Nifios Nifias Total
I A 10 6 16
I B 9 7 16

Total, de estudiantes: 32

Nota. Némina de matriculados, afio lectivo 2024.

3.2.2. Criterios de inclusion y exclusion

Inclusion

Nifios que estén matriculados en el aula del ciclo II en la L.E Institucién Educativa Inicial
N°324 Pinquiray, Pachitea.

Nifios que tenga el consentimiento informado firmado por sus padres

Nifios que asistan a la I.E mediante la recoleccion de datos.

Exclusion

Nifios que no tengan firmado el consentimiento informado de sus padres o apoderado.
Nifios que no asistan a mas de dos clases en la recoleccion de datos.

3.2.3. Muestra.

Segtn Hernandez et al. (2010) indica que, es una parte de un conjunto o poblacién
debidamente elegida, que se somete a observacion cientifica en representacion del
conjunto, con el propdsito de obtener resultados vélidos (p.164). La muestra estuvo
conformada por 16 nifios del aula del ciclo II seccién A del nivel inicial.

Tabla 2

Muestra de estudio, ninios del ciclo Il de educacion inicial

Ciclo Seccion Nifios Nifas Total
I 10 6 16

A
Total, de estudiantes: 16

Nota. Nomina de matriculados, afio lectivo 2024.

3.2.4. Técnica de muestreo
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Se aplic6 la técnica de muestreo no probabilistico por conveniencia selecciona de
modo directo los elementos de la muestra que desea participen en su estudio. “El muestreo
por conveniencia es una técnica de muestreo no probabilistica donde las muestras de la
poblacién se seleccionan solo porque estin convenientemente disponibles para el

investigador” (Otzen y Manterola, 2017, p. 227).

3.3 Variables, definicion y operacionalizacion

Variable independiente: Juegos diddcticos: Quintas (2020) “define los juegos
did4cticos como una técnica participativa encaminada a desarrollar en los alumnos métodos
de direccién y conducta correcta” (p.78)

Variable dependiente: Pensamiento l6gico matemdtico: “Se entiende por
pensamiento 16gico matemadtico el asociar relaciones entre varios elementos basados en la
experiencia de primera mano con ellos, esta habilidad también ayuda a asimilar la

informacion” (Sagiiillo, 2008, p.56).

Tabla 3

Definicion y operacionalizacion
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VARIABLES DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES ESCALA CATEGORIAS

OPERACIONAL DE Q)

MEDICION | VALORACION

Variable Segtin lo que e Expresion y control emocional a través del juego.
independiente manifiesta Ocafa e Direcci6n, conducta correcta y estimulo. Escala Ordinal ST ()

(2009) el juego . . e Comunicacién e interaccién con sus compaiieros. NO (0)

. . 1 . Social del juego

Juegos didécticos didictico  constituye

un espacio y un tiempo o Integracidn, adaptacion, igualdad y convivencia.

en el cual el nifio e Asimilar conductas para compartir.

puede experimentar lo | Afectivo emocional e Socializa y ayuda a construir la manera de

deseado y lo temido, relacionarnos.

sin el peligro de la

trascendencia real en

su medio ambiente.

e Identifica un objeto igual o semejante.
Variable Lavanchy (1994) . . e  Identifica un objeto diferente a otro.
i | Clasificaciéon . S .

dependiente manifiesta  que ¢ e  Describe un objeto igual o semejante.

pensam}ie.:nto l(’)}gico e  Representa un objeto igual a otro. Escala Ordinal
Pensamiento 16gico matemtico a través de e Representa un objeto diferente a otro. SI(1)

. 12{S~ experiencias el e Compara objetos en una misma dimension. NO (0)

matematico nifio va explorando en e  Describe la relacion entre objetos.

forma cada vez maés .. .

) o Seriacién e Representa la relacion entre objetos comparados.
sistemdtica, probando .
d e  Ordena objetos.
sus ideas
. Y e  Describe relacién de objetos ordenados.
aprendiendo de sus — -
. . e  Utiliza los ndmeros naturales y ndmeros ordinales.

propias acciones, )

acciones de juntar, - e Establece correspondencia.

separar, corresponder C0n§ervac1on de | ¢  Describe correspondencia.

cantidad

y ordenar.

Relacion entre objetos y cantidades.
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3.4 Técnicas e instrumentos de recolecciéon de informacion
3.4.1. Técnica de recoleccion de datos
Segin Escobar et al. (2018) indica que la técnica de recoleccién de datos es un
conjunto de mecanismos, medios y sistemas de dirigir, recolectar, conservar, reelaborar y
trasmitir los datos, las mismas que se justifica su utilidad (p. 146). Por lo mismo, en el
presente estudio se empleara la técnica:
La observacion.

Escobar et al. (2018) menciona que la observacion, es el registro visual de lo que
ocurre en una situacion real, clasificindolo y consignando los acontecimientos pertinentes
de acuerdo con algun esquema previsto y segun el problema que se estudia (p. 196). En este
sentido, la observacion realizada tuvo un carécter de estructurado, cuyos items estuvieron
relacionados a las dimensiones del pensamiento 16gico matematica.

3.4.2. Instrumento de recoleccion de datos

Segun Rios (2017) indica que, son ayudas o elementos que el investigador construye
para la recoleccion de los datos a fin de facilitar la medicion de los mismos (p. 215). En este
estudio se propone el empleo de:

Lista de cotejo

Instrumento de evaluacién que se serd aplicado en el pre test y post test, el cual nos
permitird utilizamos obtener informaciéon de gran relevancia sobre el desarrollo del
pensamiento 16gico matemdtico tanto en su inicio como después de la intervencion de los
juegos diddacticos, los criterios de evaluacion para este instrumento seran coherentes.

El instrumento que se pretende emplear en la investigacion consta de 15 preguntas;
5 items pertenecen a la dimension clasificacion, 5 items a la dimension seriacién y 5 items
pertenecen a la dimension conservacion de cantidad. Para lo cual se determina el siguiente
baremo:

Tabla 4

Baremo para medir el nivel de desarrollo del pensamiento logico matemdtico

Dimension Items Inicio Proceso Logro Logro

esperado destacado

Clasificacion 5 1-3 4-7 8-11 12-15
Seriacion 5 1-3 4-7 8-11 12-15
Conservacion de cantidad 5 1-3 4-7 8-11 12-15
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Pensamiento logico

Matematico

Nota. Guia de evaluacion de educacion inicial-edicion 2006

3.4.3. Validez del instrumento
El instrumento de la investigacion fue validado por tres juicios de expertos (Lic.
Lujan Archenty Mishell Deysi, Lic. Flores Pardo Karen, Lic. Ore Camarena Neger Edel)
Quienes dan fe que el instrumento es el adecuado para aplicar esta investigacion.
Hernandez et al. (2010) La validez en términos generales, se refiere al grado en que
un instrumento mide realmente la variable que pretende medir.
3.4.4. Confiabilidad del instrumento
Asimismo, para garantizar la confiabilidad de la guia de observacion, se utilizé el
coeficiente Alfa de Cronbach, desarrollado por J. L. Cronbach, el mismo que guarda estrecha
relacion con el tipo de investigacion cuantitativa y que requiere de s6lo una administracion
del instrumento de medicion, el mismo que produce valores comprendidos entre uno y cero.
La confiabilidad segun el cdlculo de Alfa de Cronbach que se obtuvo es 0,8022,
entonces se dice que el instrumento de recoleccién de datos muestra una confiabilidad
aceptable, por lo tanto, los datos y la informacidon que se obtengan en la investigacion
también reflejardn una confiabilidad adecuada.
Herndndez et al. (2010) afirman que: “la confiabilidad de un instrumento de medicion se

refiere al grado en que su aplicacion repetida al mismo individuo u objeto produce resultados

iguales” (p.19).

3.5 Método de analisis de datos

Primero se presento una solicitud a la directora I.E.I N° 324 Pinquiray, Pachitea en
la regiéon Hudnuco, luego de obtener los permisos respectivos para la aplicaciéon del
instrumento en los nifios del ciclo II, se procedi6 a la aplicacion a la muestra antes detallada.
Posteriormente, se elabor6 la base de datos usando la hoja de cdlculo Excel 2018, y se
procedid al tratamiento descriptivo e inferencial de la informacién por medio de tablas de
frecuencia y graficos de barras.

Se aplico el andlisis inferencial para probar la hipétesis usando SPSS version 18, se
realiz6 en primera instancia el andlisis de normalidad de los datos obtenidos con la prueba
de no paramétrica de Wilcoxon.

Aspectos éticos
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Respeto y proteccion de los derechos de los intervinientes: Mediante este
principio la investigacion procurard en todo momento respetar la identidad y la dignidad de
las personas participantes, en este caso los estudiantes del ciclo II de la de la Institucién
Educativa Inicial N°324 Pinquiray Pachitea,2024.

Cuidado del medio ambiente: Se ha respetado el entorno en el que se ha trabajado,
respetando y cuidando la biodiversidad del espacio que se ha utilizado para recrear los juegos
didacticos, del mismo modo se ha cuidado el ecosistema evitando arrojar cualquier
desperdicio en el drea trabajada.

Libre participacion por propia voluntad: Para poder iniciar la investigacién se
buscé el consentimiento de los participantes, en este caso a través de la autorizacidn del
director, de la docente y sobre todo de los padres de familia. Esto se realizard mediante un

consentimiento que firmaron los padres de familia.

Beneficencia, no maleficencia: Durante la investigacion y los hallazgos encontrados
se asegurard el bienestar general de todos los que participaron por intermedio de la aplicacién
de los preceptos para no causar ningun dafio, de esta manera permitidé maximizar los
beneficios y minimizar efectos adversos.

Integridad y honestidad: A través de la investigacion se pusieron en practica los
principios deontoldgicos de la carrera al evaluar a los nifios en estudio: asi mismo se tuvo la
predisposicion de informar en todo momento de cualquier situacién que surgiera durante la

investigacion y que pudiera afectar a los participantes.

Justicia: Al momento de aplicar la lista de cotejo para evaluar el pensamiento 16gico
matematico, se pondrd en prictica actitudes de tolerancia, respeto y trato igualitario con
todos los participantes. Asi mismo cada participante fue informado de sus resultados de la

investigacion.
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IV. Resultados

4.1. Resultados descriptivos
4.1.1.1. Objetivo especifico 1
Identificar el nivel del desarrollo del pensamiento 16gico matematico en nifios del ciclo II,

a través de la aplicacion de un pre test.

Tabla 5
Nivel del desarrollo del pensamiento logico matemdtico en nifios del ciclo I, mediante un
pre test.

Nivel fi Y%
Logro destacado 0 0%
Logro esperado 1 6%
Proceso 5 31%
Inicio 10 63%
TOTAL 16 100%

Nota. Lista de cotejo aplicada a nifios, abril 2024.
Figura 1
Porcentaje del desarrollo del pensamiento logico matemdtico en nifios del ciclo Il aiios,

mediante un pre test.

63%

70%

o))
o
X

@ 50% 31%
©
£ 40%
Q
O 30%
E 20% 6%
0%
v gy M
0%
Logro destacado  Logro esperado Proceso Inicio
Niveles

Nota. Lista de cotejo aplicada a nifios, abril 2024.

Enlatabla 5 y figura 1, en relacion con el nivel actual del desarrollo del pensamiento
16gico matematico en nifios del ciclo II aflos mediante un pre test, de los 16 nifios el 63% se
encuentra en el nivel inicio mientras que el 63% se encuentra en el nivel inicio, el 31% se
proceso y solo el 6% en logro esperado. En conclusion, la mayoria de los nifios se encuentran
en un nivel de inicio debido a las dificultades para identificar figuras y cuerpos geométricos,

asi mismo tienen dificultad para distinguir objetos de su entorno.

26



4.1.1.2. Objetivo especifico 2

Disefar y aplicar sesiones de aprendizaje de los juegos didacticos para desarrollar el pensamiento 16gico matemético

Tabla 6

Resultados de las sesiones aplicadas para desarrollar el pensamiento l6gico matemdtico

. SES1 SES2 SES3 SES4 SES5 SES6 SES7 SES8
Niveles de logro

fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi %

SES9 SES10

fi % fi %

Logro destacado 0 0% 0 0% 0 0% 0 0% 0 0% 1 6% 4 25% 8 50%

Logro previsto 2 13% 2 13% 3 19% 4 25% 9 56% 9 56% 10 63% 7 44%

Proceso 7 44% 5 3% 4 25% 9 56% 6 38% 5 3% 2 13% 1 6%
Inicio 7 44% 9 56% 9 56% 3 19% 1 6% 1 6% 0 0% O 0%
TOTAL 16 100% 16 100% 16 100% 16 100% 16 100% 16 100% 16 100% 16 100%

12 75% 10 63%

3 1% 4 25%

1 6% 2 13%

0 0% 0 0%

16 100% 16 100%

Nota. Lista de cotejo aplicada a los nifios, abril 2024.
Figura 2

Resultados de las sesiones aplicadas para desarrollar el pensamiento l6gico matemdtico
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Nota. Lista de cotejo aplicada a los nifios, abril 2024
En la tabla 6 y figura 2, con respecto a la aplicacion de las sesiones de aprendizajes de la dimension social del juego, en la sesién 1, 2,

3 la mayoria se ubic6 en el nivel de inicio, en las sesiones 5,6 y 7 la mayoria se ubicé en el nivel de logro previsto y en las sesiones 8.9 y 10 la
mayoria se encontré en el nivel logro destacado. En conclusidn, al aplicar las sesiones donde se incluye los juegos didédcticos la mayoria de los

estudiantes se ubican en el nivel logro esperado en cada sesion aplicada.
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4.1.1.3. Objetivo especifico 3
Evaluar el nivel de desarrollo del pensamiento 16gico matemético en nifos del ciclo II, a

través de la aplicacién de un post test.

Tabla 7
Resultados del nivel de desarrollo del pensamiento logico matemdtico
Nivel fi %
Logro destacado 11 69%
Logro esperado 4 25%
Proceso 1 6%
Inicio 0 0%
TOTAL 16 100%

Nota. Lista de cotejo aplicado a los nifios, abril 2024.
Figura 3:

Resultados del nivel de desarrollo del pensamiento logico matemdtico
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Nota. Lista de cotejo aplicado a los nifios, abril 2024.

En la tabla 7 y la figura 3, en relacién con el nivel del desarrollo alcanzado en el
pensamiento 16gico matematico, en el post test el 69% de los nifios se encuentra en el nivel
logro destacado, mientras que un 25% de nifios se encuentra en el nivel logro esperado y
solo el 6% se encuentra en proceso. En conclusidn, la mayoria de los nifios se encuentra en
el nivel logro esperado debido la capacidad que tienen para completar series, resolver

problemas sencillos, identificar objetos de su entorno y ordenar y contar elementos.
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4.1.1.4. Objetivo general
Determinar de qué manera la aplicacion de los juegos didicticos como estrategia de
aprendizaje desarrolla el pensamiento 16gico matematico en nifios del ciclo II, Institucién
Educativa Inicial N° 324 Pinquiray Pachitea, 2024.

Tabla 8

Resultados del pretest y post test de los juegos diddcticos desarrolla el pensamiento logico

matemdtico en nifios

PRE TEST POST TEST
fi % fi %
Logro destacado 0 0% 11 69%
Logro esperado 1 6% 4 25%
Proceso 5 31% 1 6%
Inicio 10 63% 0 0%
Total 16 100% 16 100%

Nota. Lista de cotejo aplicado a los nifios, abril 2024.
Figura 4:
Porcentaje del pretest y post test de los juegos diddcticos desarrolla el pensamiento logico

matemdtico en ninos
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2
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4 0,
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0%
Logro destacado  Logro esperado Proceso Inicio
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Nota: Lista de cotejo aplicado a los nifios, abril 2024.
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En la tabla 8 y figura 4, donde se puede observar que en el pretest el 31% de nifios
se encuentran en el nivel de proceso mientras que en el post test se encontrd que el 56% de
nifios alcanzaron el nivel logro esperado. Por lo tanto, se ha demostrado con una gran
diferencia que la estrategia empleada a dado resultados muy favorables, porque aprendieron
a clasificar por formas, tamafios, siries, ademds de la capacidad para realizar conteos,
nociones bdsicas y resolucion de problemas sencillos.

4.1.2. Resultado inferencial

Prueba de normalidad

En la presente investigacion para poder determinar si los datos cumplen o no una
distribucién normal, en primer lugar, se calcula la diferencia entre las medias del pre test y
post test. Una vez calculado ello, se procede a ejecutar la prueba de normalidad mediante el
siguiente procedimiento:
Planteamiento de la hipétesis:
Hi: Los datos de la muestra provienen de una distribucién normal
Ho: Los datos de la muestra no provienen de una distribucién normal
Nivel de significancia: 0,07
Estadistico de prueba: Sig.< 0,07, rechazar Ho

Sig.> 0,07, Aceptar Ho

Tabla 9
Prueba de normalidad
Kolmogorv- Smirnov® Shapiro- Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
PRE TEST 215 15 ,007 ,785 15 ,007
POST TEST ,285 15 ,003 ,843 15 ,016

a. Correccion de significacion de Lilliefors
Nota. Datos procesados del instrumento de recoleccion de datos

De acuerdo a la cantidad de datos evaluados, se procedié a considerar la informacion
del estadigrafo de Shapiro- Wilk. Donde nos muestra que la significancia del pre y post test
posee un valor de < 0,07, por lo tanto, se acepta la hipdtesis alterna, los datos de la muestra
no provienen de una distribucién normal, por ende, para probar la hipétesis planteada se

utilizard la prueba T- Student.
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Prueba de Hipotesis
1) Hipdtesis
En la presente investigacion se formul6 la hipétesis general con la finalidad de
comprobar si la aplicacion de juegos didacticos desarrolla significativamente el pensamiento
l6gico matematico en nifios del ciclo II, Institucion Educativa Inicial N°324 Pinquiray-
Pachitea, 2024. De este modo se llevé a cabo la prueba de normalidad, de acuerdo a la
muestra de estudio y las caracteristicas se realiz6 la prueba T- Student.
a) Planteamiento de hipétesis
Hi: La aplicacién de juegos didacticos desarrolla significativamente el pensamiento
l6gico matemadtico en nifios del ciclo II, Institucion Educativa Inicial N°324
Pinquiray-Pachitea, 2024.
Ho: La aplicacion de juegos didacticos no desarrolla significativamente el
pensamiento 16gico matematico en nifios del ciclo II, Institucién Educativa Inicial
N°324 Pinquiray en Pachitea, 2024.
b) Nivel de significancia
Confianza 95%
Significancia 0.05
¢) Prueba estadistica a emplear
Se empled la prueba T- Student
d) Desarrollo de la prueba estadistica

Tabla 10. Resultado de la Prueba T Student de la influencia de los juegos diddcticos

desarrolla significativamente el pensamiento logico matemdtico

Prueba T Student para una muestra

Formulacién Valor Valor Nivel Nivel Sig. Decision
de hipotesis observado tabular Sig. Experimental p<0,05
Ho: te=18.1951 T=1.9801 0=0,05 p=0,000 Se
I pos=JL pre rechaza
H:: Ho
M pos=L pre

Figura 7. Resultado de la Prueba T Student de la influencia de los juegos diddcticos

desarrolla significativamente el pensamiento logico matemdtico
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T=1.9702 TC=18.41715

e) Interpretacion de la prueba de hipétesis

En ese contexto podemos detallar que en la tabla que se visualiza con todos los datos
que se puede proporcionar y poder comprobar la hipétesis, la cual presenta la diferencia del
pre test y post test los cuales estdn referenciados en el grado de la mejora del pensamiento
16gico matematico.

Aquellas diferencias que fueron aplicados en los test han sido validadas por la prueba
T- Student, la cual ha desarrollado el grado de significancia experimental de (p = 0,000) lo
cual demuestra un grado inferior al limite que se ha establecido por parte del investigador (
o = 0,05), por eso motivo se ha obtenido un grado de confianza del 95%. Lo que permite
poder comprobar que el tc 18.41715 lo cual el valor es mayor que t= 1.9702, esto nos permite
precisar que la primera ocupa una zona en la que rechaza la hipdtesis nula, por ende, se
acepta la hipodtesis investigada, por lo tanto, se concluye que los juegos didacticos influyen
significativamente en el pensamiento l6gico matemético en nifios del ciclo II, Institucion

Educativa Inicial N°324 Pinquiray-Pachitea, 2024.
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V. Discusion

Respecto al objetivo especifico 1: Identificar el nivel del desarrollo del pensamiento
16gico matematico en nifios del ciclo II, a través de la aplicacion de un pre test.

Los resultados obtenidos respecto al desarrollo del pensamiento 16gico matematico
al aplicar el pre test se pone en evidencia que el mayor porcentaje de los nifios se encuentran
en el nivel inicio (63%), la mayoria de los nifios se encuentran en un nivel de inicio debido
a las dificultades para identificar figuras y cuerpos geométricos, asi mismo tienen dificultad
para distinguir objetos de su entorno.

Los resultados son comparados con la investigacion de Cruz (2019) en  su estudio,
El juego didéctico en el desarrollo de las habilidades del pensamiento 16gico matemaético en
estudiantes de cuatro afios de la Institucion Educativa Inicial N°307, provincia de Casma,
afio 2019. Concluyendo que el mayor porcentaje de nifios se encuentra en el nivel inicio
(60%), quiere decir que tienen dificultad en cuanto a las habilidades del pensamiento 16gico
matematico, quedando en evidencia el poco uso de los gestos en los nifios para poder
expresarse. En ese sentido los resultados son similares con el antecedente, ya que la muestra
de estudio es de la misma edad, en los resultados de ambas investigaciones se obtiene que la
mayoria de los nifios se encuentra en el nivel inicio, ademds que los nifios tienen dificultad
en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico, lo cual se debe de mejorar con
actividades significativas y que despierte el interés en los nifios, como lo son los juegos
didécticos que permite al nifio desarrollar sus habilidades a temprana edad, de una forma que
socializan y e interactiian con su entorno.

Esto se puede corroborar con la teoria del pensamiento l6gico matemético que se
desarrolla en la medida en que el nifio se involucra con el entorno, se establece solo una vez
y se retiene. Como se basa en las conexiones que la persona ha hecho entre los objetos, este
pensamiento tampoco es directamente ensefiable (George, 2020).

Objetivo especifico 2: Disefar y aplicar sesiones de aprendizaje de los juegos
did4cticos para desarrollar el pensamiento l6gico matematico.

Los resultados obtenidos corresponden a la aplicaciéon de las 10 sesiones, se
evidencié que, al inicio de la aplicaciéon de las sesiones, la mayoria de los nifios se
encontraron en el nivel proceso, de acuerdo a la medida que se realizaba las sesiones que

tenfan actividades relacionadas a los juegos didécticos, a ello los nifios fueron mejorando, el
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cual se evidencia que el mayor porcentaje de los nifios (81%) se ubican en el nivel logro
esperado en la sesion aplicada.

Los resultados tienen similitud con la investigacién de Ortiz (2022) En su estudio,
Juegos didécticos y el aprendizaje en el drea de matematica en los nifios de 5 afios .E.I. N°
470 San Jer6nimo de Chonta-Huédnuco 2022. Concluyendo que la mayoria de los nifios se
ubican en el nivel logro esperado (78%) al momento de aplicar los juegos didédcticos en el
desarrollo del pensamiento l6gico matemadtico. Los resultados son similares con el
antecedente, ya que en ambas investigaciones tienen la misma muestra de estudio que son
nifios de la misma edad y que pertenecen a la regiéon Hudnuco, en los resultados de ambas
investigaciones se obtiene que la mayoria de los nifios se encuentra en un nivel logro
esperado al momento de aplicar los juegos didacticos en las sesiones de aprendizaje,
concluyendo que se observé una mejora en la mayoria de los nifios ya que los juegos
didécticos crean y desarrollan estructuras de pensamiento y favorece la creatividad infantil.

Esto se puede corroborar con MINEDU (2015) establece que, para fomentar el
razonamiento 16gico y el pensamiento matematico de los nifios, es necesaria la intervencion
tanto de la escuela como de la familia para ayudar a los nifios a desarrollar estas habilidades.

Objetivo especifico 3: Evaluar el nivel de desarrollo del pensamiento légico
matematico en nifios del ciclo II, a través de la aplicacién de un post test.

Los resultados obtenidos respecto a las dimensiones resuelven problemas de cantidad
y resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién, la mayoria de los nifios (56%) se
encuentra en el nivel logro esperado tras la aplicacion del post test. Debido a que tienen la
capacidad para completar series, resolver problemas sencillos, identificar objetos de su
entorno y ordenar y contar elementos.

Este resultado es comparado con la investigacion de Campos (2021) El trabajo de
investigacion titulado nivel de pensamiento 16gico matemadtico en estudiantes de 4 afios de
edad de la institucién educativa inicial N°292 de Tournavista -Hudnuco, 2020. Concluyendo
que la mayoria de los nifios se encuentran en un nivel de logro esperado en el post test con
un (52%), los resultados obtenidos son similares con el antecedente, ya que en ambas
investigaciones tienen la misma muestra de estudio que son nifios de la misma edad y region,
en los resultados de ambas investigaciones se obtiene que la mayoria de los niflos se
encuentra en un nivel de logro esperado en cuanto al nivel de desarrollo alcanzado en el

pensamiento 16gico matemaético, concluyendo que se observé una mejora en la mayoria de
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los nifios ya que los juegos aplicados de forma sistematica han confirmado que los nifios que
han disfrutado de estas experiencias de juego han tenido incrementos en la inteligencia,
teniendo mejoras en el coeficiente intelectual.

Esto se puede corroborar con MINEDU (2015) explica que la ensefanza del
pensamiento 16gico matematico en la educacion infantil difiere del aprendizaje experiencial
o empirico, donde los estudiantes solo aprenden lo que el docente les explica sin que se les
dé la oportunidad de construir su propia comprension a través de sus propias ideas.

Objetivo general: Determinar de qué manera la aplicacién de los juegos diddcticos
como estrategia de aprendizaje mejora el pensamiento 16gico matematico en el ciclo II de la
Institucién Educativa Inicial N°324 Pinquiray Pachitea, 2024

Los resultados obtenidos respecto al pretest y post test para verificar de qué manera
el uso de juegos didacticos desarrolla el pensamiento 16gico matemético, se determind que
el mayor porcentaje de los nifios (56%) se ubicaron en el nivel logro esperado en cuanto se
aplico el post test. Por lo tanto, se ha demostrado con una gran diferencia que la estrategia
empleada ha dado resultados muy favorables, porque aprendieron a clasificar por formas,
tamanos, siries, ademds de la capacidad para realizar conteos, nociones bésicas y resolucion
de problemas sencillos.

Este resultado es comparado con la investigacion de Quispe (2021) en su tesis en la
titulada “Juegos didacticos y su influencia en el pensamiento logico matematico en nifios de
la LE.I N° 232 de Huayllay Chico” Concluyendo que los juegos didécticos influyen
significativamente en el pensamiento 16gico matemaético con el (53%).

Los resultados obtenidos son similares con el antecedente, ya que en ambas
investigaciones tienen la misma muestra de estudio que son nifios de la misma edad, en los
resultados de ambas investigaciones se obtiene que la aplicaciéon de juegos didécticos
desarrolla significativamente el pensamiento l6gico matemadtico en nifios de 5 afios.
Teniendo en cuenta que los juegos didacticos permiten que los nifios exploren su entorno,
exploren cosas nuevas, ya sean figuras, formas, etc., llevdndolos a conceptos reales, pero
aun imaginativos. Ademads, los juegos pueden estimular la creatividad y la imaginacion de
los nifios.

Esto podemos corroborar con la teoria de Gallardo y Fernandez (2010), sostiene que

el pensamiento 16gico matemdtico debe centrarse en enseflar matematicas a los niflos porque
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hacerlo les ayudaré a descubrir sus fortalezas y convertirse en miembros contribuyentes de
la sociedad.
¢ Limitaciones de estudio
La presente investigacion tuvo las siguientes limitaciones:
Tamano de muestra.

La limitaciéon respecto al tamafio de muestra se debe porque en la
investigacion se trabajé con 16 nifios del ciclo II lo cual no es una poblacién muy
representativa, por ende, se convierte en un posible obstdculo para alcanzar los
objetivos de la investigacion.

Diseiio de la investigacion

En esta investigacion se empled el disefio pre experimental la cual es
considerado una limitacién ya que no se puede establecer causalidad con certeza
ni se controlan las fuentes de invalidez, tampoco hay manipulacion de la variable

independiente y no tiene grupos de comparacion.
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VI. Conclusiones

En el presente trabajo de investigacion se determiné de qué manera la aplicacion de juegos
didécticos como estrategia de aprendizaje mejora el pensamiento 16gico matemdtico en los
nifios del ciclo II, lo mds resaltante fue la aplicacion de las sesiones enfocadas en actividades
de juegos did4cticos porque se observé que los nifios reconocieron cantidades mediante el
juego la tiendita, jugamos a ubicar objetos en el aula usando expresiones como “arriba”,

“abajo”.

En este estudio se evalu6 el nivel actual del desarrollo del pensamiento 16gico matematico
segin dimensiones a través del pre test en los nifios del ciclo II la mayoria se encuentra en
el nivel de proceso. Lo maés relevante fue en la aplicacion de las sesiones de matematica en
la dimension resuelve problemas de cantidad porque se observé que los nifios no reconocian
algunos nimeros por lo tanto no lograban contar los objetos de su entorno, no expresaban
sus inquietudes con respecto al tema, no lograban orientarse al momento de dar las

2 ¢ 2% ¢

indicaciones “izquierda”, “derecha”, “arriba”, “abajo”.

Se diseiid y aplic6 una propuesta centrada en juegos diddcticos para desarrollar el
pensamiento l6gico matematico. Para la implementacion se tomoé en cuenta en disefiar 10
sesiones que estén enfocadas en juegos, denominados jugamos con las formas geométricas,
asi como también jugamos a encajar en la cajita de las figuras relacionados con el drea de
matematicas, por ende, las estrategias que se utilizaron fueron el trabajo colaborativo, con

una duraciéon de 45 minutos.

Se evalu¢ el nivel de desarrollo alcanzado en el pensamiento 16gico matemaético en los nifios
del ciclo II, a través de la aplicacién de un post test. Lo mds relevante fue que la mayor
proporcién de nifios y nifias alcanzaron el nivel de logro esperado el proceso de desarrollo
del pensamiento 16gico matemadtico al aplicar el post test, porque, lograron reconocer,
agrupar y separar fichas segin los tamafios, colores y formas, del mismo modo tuvieron la

facilidad de realizar series con las mismas figuras.
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VII. Recomendaciones

De acuerdo los resultados y haber emitido las conclusiones del trabajo de

investigacion, se plantea las siguientes recomendaciones

a) Desde el punto de vista metodologico:

Se recomienda los futuros investigadores realizar estudios sobre los aprendizajes
basados en los juegos didicticos, teniendo una muestra mds representativa con nifios del
ciclo II afios.

Se recomienda al docente del aula que aplique los juegos did4cticos que ya han sido

validados o aplique en otras futuras investigaciones.

b) Desde el punto de vista académico:

Se recomiendo a la universidad ULADECH, brindar talleres a los estudiantes de la
carrera de educacion, con respecto a los juegos didécticos que se pueden emplear al momento
de aplicar una sesion de aprendizaje en el drea de matemaética.

Se recomiendo a la escuela de educacion, dar seguimiento a los egresados de las
carreras de educacion inicial y primaria para brindar cursos de aprendizaje basado en juegos

didacticos.

¢) Desde el punto de vista practico:

Se recomienda a los docentes tener como preferencia los juegos didacticos que estan
validados en esta investigacion en el desarrollo de sus sesiones de aprendizajes ya que ayuda
en el desarrollo del pensamiento 16gico matematico.

Se recomienda a los padres de familia motivar a sus hijos mediante las actividades
familiares que permitan el uso de juegos didacticos de esta forma fortaleceran su desarrollo

socio emocional y afectivo.
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Anexo 1: Matriz de consistencia

Matriz de consistencia de los juegos diddcticos para desarrollar el pensamiento l6gico matemdtico

FORMULACION OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES METODOLOGIA

DEL PROBLEMA

(De qué manera los | Objetivo general: Hi: La aplicacion de juegos didacticos como

juegos  didAacticos estrategia de  aprendizaje = desarrolla | Juegos Tipo:

como estrategia de | Determinar de qué manera el uso de | significativamente el pensamiento ldégico | didacticos Cuantitativo

aprendizaje juegos diddcticos como estrategia de | matemdtico en el ciclo II en la Institucién Nivel:

desarrollan el | aprendizaje en el pensamiento légico | Educativa Inicial N°324 Pinquiray Pachitea, Explicativo

pensamiento légico | matemético en el ciclo II de la Institucién | 2024. Disefio:

matemdtico en el | Educativa Inicial N°324 Pinquiray Pre experimental

ciclo II de Ia | Pachitea, 2024. Hy: La aplicacién de juegos didacticos como Dénde:

institucién e'stra}tt‘:gla' de aprendizaje no desar/ro.lla GE = Es el grupo de tnico de estudio

educativa  inicial | Objetivos especificos: 51gn1flc,aFlvamente ?l pensamiento 'log'lgo experimental

N°324  Pinquiray m(alltematlco en (;,1 ciclo II en la Institucién Ol = Representa el pre test

. . . Educativa Inicial N°324 Pinquiray Pachitea, . ; ;
Pachitea, 2024? Identificar el nivel actual del desarrollo 2004 quiray Pensamiento re]amon,ado ,Co,n el m,V,el del
. L. L. 024. L. pensamiento 16gico matematico
del pensamiento 16gico matemadtico en el 16gico X = Representa la intervencién de la
ciclo1Il, a través de la aplicacién de un pre matematico variable independiente  (juegos
test. didacticos)
Disefiar y aplicar una propuesta centrada 02 = Representa el post test
relacionado con el nivel del

en juegos didacticos para desarrollar el
pensamiento légico matemadtico en el
ciclo II.

Evaluar el desarrollo

alcanzado en el pensamiento légico

nivel de

pensamiento 1égico matemadtico,
que se aplicd, después de ser

expuesto a los efectos de X.

GE
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matematico en el ciclo II, a través de
la aplicacion de un post test.

Poblacion

Todos los del ciclo 1II
matriculados en la Institucién
Educativa Inicial N°324
Pinquiray Pachitea, 2024.
Muestra

16 estudiantes de la seccién A
del ciclo II.

Técnica: Observacién
Instrumento: Lista de cotejo
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Anexo 2: Instrumento de recoleccion de informacion

LISTA DE COTEJO SOBRE EL DESARROLLO DEL PENSAMIENTO
LOGICO MATEMATICO

Institucion Educativa Inicial: .............ccooocc. Lugar: coeiiiainane...
Codigo de estudiante: .........ooeveiiiiniiuiieiiiiiinrierieriiareessesnsseseececes
EDAD................ SECCION: ............. Fecha: / /

Este instrumento tiene como objetivo recolectar informacion sobre el desarrollo del
pensamiento l6gico matematico para el desarrollo del proyecto de investigacion “Los juegos

didéacticos como estrategia de aprendizaje en el pensamiento 16gico matemaético en el ciclo
IT en la Institucién Educativa Inicial N°324 Pinquiray Pachitea, 2024 ”

N° Items Resultados
Dimension 1:  Clasificacion SI NO
1 Formar conjuntos de acuerdo a una caracteristica.
2 Reconoce las caracteristicas que tienen los diferentes tipos de fichas y las
organiza en grupos.
3 Agrupa las fichas de acuerdo a sus tamafios (grande, mediana, pequefia).
4 Agrupa las fichas de acuerdo a su color y forma (amarillo, azul y rojo).
5 Separa las fichas segin su forma (triangulo. cuadrado, circulo,
rectdngulos).

Dimension 2: Seriacion

En una serie, identifica el patrdn, el cual estd determinado por los colores.

En una serie, identifica el patrdn, el cual estd determinado por diferentes
figuras geométricas.

Realiza series con la misma figura geométrica teniendo en cuenta los
tamaflos: pequefias, medianas y grandes (forma creciente).

Realiza series crecientes de acuerdo a los tamaifios pequefios, medianos y
grandes, teniendo en cuenta otra caracteristica: el grosor o color.

10 Realiza series con la misma figura geométrica teniendo en cuenta los
tamafios: pequefias, medianas y grandes (forma decreciente).

Dimension 3: Conservacion de cantidad

O| oo I

11 Utilizando el conteo, reconoce en un grupo de fichas la que tiene mds
puntos y la que tiene menos puntos.

12 Identifica la cantidad de puntos que tiene una ficha en ambos lados y
escribe los nimeros correspondientes.

13 Compara dos columnas con fichas de diferentes formas y/o tamaiios, y
reconoce que tienen la misma cantidad

14 Compara columnas con fichas de igual forma y tamafio, reconociendo
diferencias de cantidad.

15 Construye columnas con la misma cantidad de fichas, cada una de ellas,

con fichas de diferente tamaifio.
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Anexo 3: Ficha técnica de los instrumentos

Ficha técnica de cuestionario para evaluar el aprendizaje del pensamiento légico

matematico

Nombre original del instrumento Lista de cotejo y la técnica de observacion para
evaluar el aprendizaje del pensamiento 16gico
matematico.

Autor aio Quispe Banda, Consuelo 2024

Objetivo del instrumento Evaluar el aprendizaje del pensamiento 16gico
matematico.

Usuarios Estudiantes de la L.LE.I N°324 Pinquiray.

Forma de administracion o Modo de | Individual y colectiva.

aplicacion

Validez Mediante el juicio de expertos.

Confiabilidad Alfa de Cronbach 0.823520
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Ficha de Identificacién de! Experto para proceso de validacién

Nombres y Apeliados:

ETC EZA REAA
wom/ce 12233293 ot 29
uun/au.r._l_fl_‘l_w 2296 _‘M,‘..AM_SO""’“"“""“

dootmiont MATEMATiCA ¥ FiBicA

Especialctad
o AM 0 EDUCATIVO
Instituckdn que bbors:

LE.L p*23235Y - Ancomarca

Mantficacdn del Proyecto de Imvmatigacion o Tesa

Tindo: »

203 Jueqos Oidaclicos Como Ea"'ﬂ{‘_g-h b "P""J"“J' en o
pensamienlo logico malemalico en el eiclo 12 en la Tnglitucion
Educaliva Zniual w2 324 Pinguiray Pachitea , 2024

Autorterl

&"3?‘ Banln 2 C’on‘uglo

2 adbmco.
£gu¢a con Iniwual

Hoela digral

W jg—'m
MATDWAY A | CA
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Ficha de Identificacién dol Experto para proceso de validacién

e s forb B
"'Nlld:m fdad: 33

Teléfano / celutar: fﬂﬁ@z s olnders Wfé/j’é Jﬂ‘/m

"""""""A&anaw o Lutucacion ﬂuﬂ(d/}/ M
Grado seadimico: Moestre__X__ et

tpecatdsd.

Besten ) ﬂﬂmrbfb__fﬂm‘&o

Instucdn que labors.

" Colegin Moo/ b Aeorichaia-Noliner -/ ok fa

Wenficacion del Proyects de ivestigecin o Tess

Titulo: . .

Jos_Jueges Didaclicos como 63"u"¢im ds Aprendizape en el
pcnsam'enTo Joqico ma dico en el elclo T en la Ins'muu'o;!

fducativa Tricial M2 32y Ps’n'u:'nq P““'.""‘v 2029
Autorfesy:

BAuispe Banda, Consucelo.

Programa académeo: R
£ ducauon I nical.

Te
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Base de datos

CLASIFICACION SERIACION CONSERVACION DE CANTIDADES
g::é;a(:letes SEXO socmgg)%()mco TOTAL
1 3 4 TOTAL 8 0 | TOTAL | 11 12 13 it 15 | TOTAL

00001 M Medio 1 2 1 8 2 3 1 3 2 2 3 3 13 3
00002 M Medio 1 2 2 8 2 1 8 2 2 1 1 2 8 u
00003 F Medio 2 1 2 9 1 2 10 2 2 1 2 1 8 7
00004 M Medio 2 3 3 12 2 2 10 2 2 2 2 2 10 2
00005 F Medio 2 2 1 9 2 2 10 1 2 2 2 2 9 »
00006 F Medio 1 2 1 6 2 1 8 2 3 2 1 3 1 2
00007 F Medio 2 3 3 1 2 2 10 1 2 1 2 1 7 9
00008 F Medio 1 2 2 8 2 1 8 1 2 2 1 3 9 2
00009 M Medio 1 1 2 9 1 2 8 2 1 1 2 2 8 2
000010 M Medio 2 1 2 7 1 1 3 2 1 1 1 3 8 18
000011 F Medio 2 2 2 9 2 3 1 2 2 2 3 2 1 3
000012 M Medio 3 3 3 15 3 2 13 3 2 2 2 3 1 40
000013 M Medio 2 2 2 10 2 2 10 2 2 2 2 2 10 30
000014 M Medio 3 2 3 1 2 2 9 1 2 2 2 1 8 »
000015 M Medio 2 2 2 10 2 2 10 2 2 2 2 2 10 30
000016 F Medio 2 1 2 9 2 2 10 2 2 3 2 1 10 2
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Anexo4. Formato de consentimiento informado u otros
PROTOCOLO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA
PARTICIPAR EN UN ESTUDIODE INVESTIGA CION
(PADRES)
(Ciencias Sociales)
Titulo del estudio: Los juegos didacticos como estrategia de aprendizaje en el
pensamiento 16gico matemadtico en el ciclo II de la Institucién Educativa Inicial N°324
Pinquiray Pachitea, 2024
Investigador(a): QUISPE BANDA, CONSUELO
Propésito del estudio: Estamos invitando a su hijo(a) a participar en un trabajo
de investigacion titulado: “Los juegos didacticos como estrategia de aprendizaje en el
pensamiento légico matemadtico en el ciclo II de la Institucién Educativa Inicial N°324
Pinquiray Pachitea, 2024.” Este es un estudio desarrollado por investigadores de la
Universidad Catdlica Los Angeles de Chimbote.
Explicar brevemente el fundamento de trabajo de investigacion (maximo 50
palabras)

Es importante que los nifios puedan desarrollar el pensamiento 16gico matemadtico ya que
permite que puedan pensar, procesar y utilizar la informacién para que por intermedio de
ello puedan adquirir nuevos conocimientos, entender e ir tomando las decisiones adecuadas
para ir formando el pensamiento légico.

Procedimientos:

Si usted acepta que su hijo (a) participe y su hijo (a) decide participar en este estudio se

le realizard losiguiente (enumerar los procedimientos del estudio):

1. Se aplicard una pre prueba al inicio del estudio
2. Se desarrollaran 10 sesiones
3. Se aplicard una post prueba al inicio del estudio
Riesgos: (Si aplica)
Describir brevemente los riesgos de la investigacion.
Dado que para desarrollar la investigacion se aplicardn sesiones o talleres dentro del
aula, no se producira dafio alguno a su menor hijo.

Beneficios:

o Promueve el mejoramiento del aprendizaje de los nifios y nifias
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o Incide en la autoestima, el autoconcepto y la motivacién para aprender

o Propicia el desarrollo de la autorregulacion en los nifios y nifias.

Costos y/ o compensacion: (si el investigador crea conveniente)

Confidencialidad:

Nosotros guardaremos la informacién de su hijo(a) sin nombre alguno. Si los
resultados de este seguimiento son publicados, no se mostrard 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 nimero

telefénico 991121755.

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 Investigacién
de la Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote, correo ciei@uladech.edu.pe.

Una copia de este consentimiento informado le serd 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 investigacién, también entiendo

que mi hijo(a) puede decidir no participar y que puede retirarse del estudio en cualquier

momento.

Nombres y Apellidos /o
Participante Fecha y Hora
Nombres y Apellidos / /

Investigador Fecha y Hora
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SESION N° 1
INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N°324 PINQUIRAY-PACHITEA
NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “Jugamos rayuela y reconocemos los nimeros del 1 al 10”

Profesora: Quispe Banda, Consuelo NINOS Y NINAS DE 5 ANOS A

AREA COMPETENCIA |CAPACIDAD DESEMPENO

1.1 Comunica su comprensionUtiliza conteo hasta el 10, en
sobre los numeros y lassituaciones cotidianas en las que
operaciones requiere contar.

Matematica |1. Resuelve problemas
de cantidad

FASES ACTIVIDADES ESTRATEGIAS RECURSOS

Saludo, control de asistencia, juego en los sectores.

Con ayuda de tarjetas numerales del 1 al 10, indagaremos si los
nifios identifican cada uno de los ndmeros.

La maestra les pregunta: Tarjetas de los
; Conoces estos nimeros? ;Hasta cuanto sabescontar? miimeros del 1 al 10
INICIO . .
La maestra presenta a los nifilos una imagen

. K1

, o ma

J

=~‘.‘3

Dialogo

&

b
4

'

Preguntamos

( Qué estdn haciendo los nifios? ;Qué nimeros observamos?
A qué estan jugando los nifios? ;Saben que juego es?

(Les gustaria jugar la rayuela?

La maestra informa a los nifios el propdsito de la sesion

“Hoy aprenderemos a contar hasta el 10 jugando con la rayuela”

59



Nos formamos en orden para salir al patio

Ya en el patio la maestra dibuja una rayuela en el suelo para poder|
jugar con los nifios.

La maestra explica a los nifios en que consiste el juego la rayuela:

Los nifios y nifias nos debemos de poner en una fila de forma
ordenada

Ellos deben de lanzar una pequefia pieza que puede ser un boton|
0 una chapita a uno de los recuadros de la rayuela .

El nifio/a deberd de saltar con un solo pie, uno a uno de los

Tizas de colores
Botén

Chapita

numerales a su paso por la rayuela.

Preguntamos a los nifios y nifias: ;Les gustd el juego?, ;Qué

PROCESO  espacios de la rayuela sin perder el equilibrio, recoger la pieza
que lanzo y llegar saltando hasta la meta final.
CIERRE Motivaremos a los nifios a mencionar en voz alta cada uno de losDialogo

aprendimos hoy?, ; Cé6mo hemos jugado?

FUENTE: DIARIO DE CAMPO 08-04-2024
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LISTA DE COTEJO
“Jugamos rayuela y reconocemos los nimeros del 1 al 10”

AREA: MATEMATICA

COMPETENCIA Resuelve problemas de cantidad
CAPACIDAD Comunica su comprension sobre los niimeros y las operaciones
DESEMPENO Utiliza conteo hasta el 10, en situaciones cotidianas en las que requiere contar.
CRITERIOS =~ DE | Reconoce los | Obedece las | Demuestra Se ubica a si | Elige una manera
EVALUACION nimeros del | reglas de los | entusiasmo y | mismo y ubica | para lograr su
1al10 juegos de forma | alegria por el | los nimeros en | propdsito y
democrdtica y | juego larayuela | el espacio en el | dice por qué la
ordenada que se | uso.
encuentra; a
partir de ello,
organiza sus
movimientos 'y
acciones  para
desplazarse
ESTUDIANTES SI NO SI NO SI NO SI NO SI NO
1 X X X X X
2 X X X X
3 X X X X X
4 X X X X X
5 X X X X X
6 X X X X X
7 X X X X X
8 X X X X X
9 X X X X X
10 X X X X X
11 X X X X X
12 X X X X X
13 X X X X X
14 X X X X X
15 X X X X X
16 X X X X X

Valoracion de los criterios

Nivel de desempeiio

Cinco criterios demostrados

Logro destacado

Cuatro criterios demostrados

Logro esperado

Tres criterios demostrados

En proceso

Dos criterios demostrados

En inicio
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SESION N° 2

INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N°324 PINQUIRAY-PACHITEA
NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “Reconocemos cantidades mediante el juego la tiendita”

Profesora: Quispe Banda, Consuelo NINOS Y NINAS DE 5 ANOS A
AREA COMPETENCIA |(CAPACIDAD DESEMPENO
1.1 Comunica su comprensiénUtiliza el conteo en situaciones
Matematica [1. Resuelve problemasSObre . los ndmeros vy lasgotidianas en las ~que reqqiere
de cantidad operaciones juntar, agregar o quitar hasta cinco
objetos.
PROCESOS ACTIVIDADES Y ESTRATEGIAS RECURSOS
Saludo, control de asistencia, juego en los sectores.
Presentamos a los niflos y nifias una tiendita y preguntamos:
Cartén
INICIO

( Qué productos observan en la tiendita?

[, Qué frutas observamos?

( Qué verduras tenemos en la tiendita?

; Sabes cudntas frutas tenemos en la tiendita?

;' Te gustaria jugar en la tiendita?

La maestra informa a los nifios el propodsito de la sesion

“Hoy contaremos los productos y jugaremos en la tiendita.

Plastico de color
rojo y blanco.

Juguetes u objetos

IFrutas o verduras

Didlogo
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La maestra comunica a los nifios y nifias que hoy pondremos en|
funcionamiento la tiendita.

Los nifios y nifias prestan atencidon a las indicaciones de su
maestra:

Los nifos serdn quienes atiendan la tienda.
Los clientes serd la maestra y auxiliar del salon.

Serd importante que ellos puedan dramatizar una compra.

PROCESO
Se pedird a los nifios que nos vendan una cantidad de productos
y verificar que ellos puedan realizar diversos conteos.
CIERRE Para finalizar podemos intercambiar roles, pedirles a los nifiosDialogo

que atiendan la tiendan que ahora sean los clientes y que también
puedan hacer compras.

Preguntamos a los nifios y nifias: ;Les gust6 el juego?, ;Qué
aprendimos hoy?, ;Como hemos jugado?

FUENTE: DIARIO DE CAMPO 08-04-2024
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LISTA DE COTEJO
“Reconocemos cantidades mediante el juego la tiendita”

AREA: MATEMATICA

COMPETENCIA Resuelve problemas de cantidad

CAPACIDAD Comunica su comprension sobre los niimeros y las operaciones

DESEMPENO Utiliza el conteo en situaciones cotidianas en las que requiere juntar, agregar o quitar hasta
cinco objetos.

CRITERIOS DE | Cuenta las | Expresa Utiliza el conteo | Crea y | Usa las

EVALUACION verduras y | libremente sus | hastael 10 en el | desarrolla expresiones
frutas  que | emociones juego la tiendita | estructura  de | muchos, pocos y
hay en la | mediante el pensamientos ninguno que
tiendita juego la tiendita mediante el | muestran su

juego la tiendita | comprension
sobre la cantidad

ESTUDIANTES SI NO SI NO SI NO SI NO SI NO

1 X X X X X

2 X X X X X

3 X X X X X

4 X X X X X

5 X X X X X

6 X X X X X

7 X X X X X

8 X X X X X

9 X X X X X

10 X X X X X

11 X X X X X

12 X X X X X

13 X X X X X

14 X X X X X

15 X X X X X

16 X X X X X

Valoracion de los criterios

Nivel de desempefio

Cinco criterios demostrados

Logro destacado

Cuatro criterios demostrados

Logro esperado

Tres criterios demostrados

En proceso

Dos criterios demostrados

En inicio
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SESION N° 3

INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N°324 PINQUIRAY-PACHITEA
NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “Jugamos a derrumbar y contamos e identificamos los
numeros hasta el 10”

Profesora: Quispe Banda, Consuelo NINOS Y NINAS DE 5 ANOS A
AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO
1.1 Comunica su comprension sobre(Utiliza el conteo hasta el 10
Matematica |l. Resuelve problemas df:IOS nimeros y las operaciones ILos nifios al jugar tumbalatas. Luego|
cantidad de lanzar la pelota, cuentan y dicen:
“iTumbamos 10 latas!
PROCESOS IACTIVIDADES Y ESTRATEGIAS RECURSOS
Saludo, control de asistencia, juego en los sectores.
IPresentamos a los nifios y nifias los materiales con el cual trabajaremos hoy:
Conos de cartén de
INICIO papel toalla
< Plumones
;, Qué estamos observando?
;,Qué nimeros se encuentran en cada cono?
,Qué podemos hacer con la pelota? »
Diélogo
La maestra reta a los nifios y nifias a derrumbar todos los conos de cartén con|
la ayuda de la pelota que deberan hacer rodar desde una distancia corta.
Los nifios y nifias voluntariamente participan de esta actividad.
La maestra informa a los nifios el propdsito de la sesion
“Hoy jugamos a derrumbar los conos de papel y contamos e identificamos los
ndmeros hasta el 10”
La maestra menciona, ahora jugaremos a derrumbar los conos, nos formamos
DESARROLLO ™ fllg de forma ordenada y cada nifios Fiebera lanzar la pelota, haciéndolal
rodar intentando derrumbar la mayor cantidad de conos.
[En la pizarra anotaremos la cantidad de conos que derrumbaron cada nifio. Pelota de trapo
CIERRE Finalmente podemos volver a jugar y ahora los nifios deberdn indicar elDialogo
numeral del cono que derrumbo
Preguntamos a los nifios y nifias: ;Les gusté el juego?, ;Qué aprendimos
hoy?, ;Cémo hemos jugado?

FUENTE: DIARIO DE CAMPO 23-01-202
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LISTA DE COTEJO

“Jugamos a derrumbar y contamos e identificamos los nimeros hasta el 10”

AREA: MATEMATICA

COMPETENCIA | Resuelve problemas de cantidad
CAPACIDAD Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones
DESEMPENO Utiliza el conteo hasta el 10. Los nifios al jugar tumba latas. Luego de lanzar la pelota,
cuentan y dicen: “;Tumbamos 10 latas!
CRITERIOS DE | Cuenta la | Expresa Cuenta las | Demuestra Utiliza el conteo
EVALUACION cantidad de | libremente sus | latas que | entusiasmo y | en situaciones
conos que | emociones tumbamos respeto al | cotidianas en las
usaremos en | mediante el juego tumba | que requiera
el juego | juego  tumba latas juntar
tumba latas | latas
ESTUDIANTES SI | NO SI NO SI NO SI NO SI NO
1 X X X X X
2 X X X X X
3 X X X X X
4 X X X X X
5 X X X X X
6 X X X X X
7 X X X X X
8 X X X X X
9 X X X X X
10 X X X X X
11 X X X X X
12 X X X X X
13 X X X X X
14 X X X X X
15 X X X X X
16 X X X X X
Valoracién de los criterios Nivel de desempeiio
Cinco criterios demostrados Logro destacado
Cuatro criterios demostrados Logro esperado
Tres criterios demostrados En proceso
Dos criterios demostrados En inicio
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, SESION N° 4
INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N°324 PINQUIRAY-PACHITEA

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “Jugamos a encajar en la cajita de las figuras”
Profesora: Quispe Banda, Consuelo NINOS Y NINAS DE 5 ANOS A

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO

1. Resuelve problemas defl.1 Comunica su comprension sobre[Establece relaciones, entre las formas
forma, movimiento yllas formas y relaciones geométricas (de los objetos que estan en su entorno
localizacién y las formas geométricas que conoce,
utilizando material concreto.

Matematica

PROCESOS IACTIVIDADES Y ESTRATEGIAS RECURSOS

Saludo, control de asistencia, juego en los sectores.La docente muestra unal
caja a los nifios y pregunta:

;,qué habra aqui adentro?

ILuego saca una a una las siluetas y las muestra por la parte de atrds para que
los nifios adivinen por la forma que tienen de que objeto se trata, pueden ser:
corazon, flor, arbol, nifio, carro,

INICIO avion, mariposa, etc. Siluetas
va mostrando la figura de cada objeto cuando los nifios adivinan.

Caja de sorpresas

Figuras geométricas

_— o
e Papel bond
=)
'-m_\.\ Colores
Plumones
Como se dieron cuenta que eran esos objetos? ;Qué formas ConocenDiélogo

ustedes?
ILa maestra informa a los nifios el propésito de la sesion
“Hoy jugaremos a encajar en la cajita de figuras geométricas”
ILa docente explica a los nifios que todas las cosas tienen forma o se parecen
a alguna forma geométrica, muestra las figuras geométricas: cuadrado,
circulo, tridngulo y
rectdngulo, por ejemplo: la puerta del aula se parece a un.... ;quién puede
[poner otro
ILos nifios miran en el aula para encontrar objetos que tengan forma parecidal
a una forma geométrica.
DESARROLLO |Luego,se invita a participar del juego cajitas de formas

se invita los nifios dibujan en pedazos de papel algunos objetos que tengan|
forma de alguna figura geométrica y lo depositan en la cajita segin la figura
respectiva, cada nifio puede dibujar varias cosas. Para terminar la docente|
revisa con los nifios cada dibujo para observar las figuras que depositaron en|
la cajita y ver si tienen la forma.
CIERRE los nifios, presentan y explican su trabajo. ;Qué formas conocimos hoy? ;paraDialogo
qué nos sirve conocer las formas?

FUENTE: DIARIO DE CAMPO 08-04-2024
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LISTA DE COTEJO
“Jugamos a encajar en la cajita de las figuras”

AREA: MATEMATICA

COMPETENCIA | Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién
CAPACIDAD Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas
DESEMPENO Establece relaciones, entre las formas de los objetos que estdn en su entorno

y las formas geométricas que conoce, utilizando material concreto.

CRITERIOS DE

Reconoce las

Participa  del

Establece

Demuestra

Expresa libremente

z 1 1 1 1 1 sus €mociones
EVALUACION geg(l)lrrl?gtricas Jdli:elga(; filgurca?na Zfézl?;e;érmas Ziletg:il; Sr;I)l(())r 10}; mediante el juego.
de los objetos | juegos
que estdn en su | presentados
entorno
ESTUDIANTES | SI | NO | SI NO |SI NO | SI NO | SI NO
| X X X X X
2 X X X X X
3 X X X X X
4 X X X X X
5 X X X X X
6 X X X X X
7 X X X X X
8 X X X X X
9 X X X X X
10 X X X X X
11 X X X X X
12 X X X X X
13 X X X X X
14 X X X X X
15 X X X X X
16 X X X X X

Valoracion de los criterios

Nivel de desempeiio

Cinco criterios demostrados

Logro destacado

Cuatro criterios demostrados

Logro esperado

Tres criterios demostrados

En proceso

Dos criterios demostrados

En inicio
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SESION N° §

INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N°324 PINQUIRAY-PACHITEA
NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “Jugando encontramos las figuras geométricas”

Profesora: Quispe Banda, Consuelo

NINOS Y NINAS DE 5 ANOS A

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO

para
desplazarse.

1.1 Usa estrategias y procedimientos|Se ubica a si mismo y ubica objetos en|
Matemadtica |l. Resuelve problemas dejpara el espacio en el
forma, movimiento Yylorientarse en el espacio. partir

localizacién

que se encuentra; a
de ello,

organiza sus movimientos y acciones

PROCESOS

IACTIVIDADES Y ESTRATEGIAS

RECURSOS

INICIO

Saludo, control de asistencia, juego en los sectores.

Salimos al patio para jugar, en el piso hemos dibujado o marcado con cinta
pegante las formas geométricas tamafio grande, la docente pide a los nifios
ubicarse dentro del
circulo, y explica el juego: ird diciendo consignas para que los nifios hagan,
pide a los nifios que se ubiquen dentro de la figura de su preferencia, luego
indica todos caminamos por el
contorno de la figura, nos ubicamos dentro, fuera, a la sefial deben cambiar
de figura y seguir realizando las acciones: los nifios del cuadrado dan saltos,
los del tridngulo saltan en
un pie, los del rectdngulo se sientan y los del circulo dan vueltas. Luego de
realizar varias acciones, retornan al aula.

-~

; Qué figuras geométricas hemos visto en el piso? ;Tenian el mismo tamafio?
ILa maestra informa a los nifios el propdsito de la sesion

“Jugando encontramos las figuras geométricas que hay en el patio del
colegio”

Cinta pegante
Papeldgrafo
Plumones

[Figuras geométricas
Goma

Cajita

Diélogo

DESARROLLO

La docente muestra a los nifios unos papeldgrafos en donde ha dibujado las|
formas geométricas grandes y les dice que son las casas de las formas y que
vamos a pegar en cada casa las figuras que les corresponden segtin la forma,
los nifios reciben una hoja con figuras geométricas para desglosar del
MINEDU, desglosan las figuras y las pegan en el papeldgrafo que
corresponde.

CIERRE

cuando terminan de pegar las figuras la docente pide a los nifios observar cada
papelografo para ver si hemos realizado bien el trabajo y pregunta: ;Todas

Dialogo

las figuras son iguales? ;Qué diferencias podemos encontrar?

FUENTE: DIARIO DE CAMPO 08-04-2024
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LISTA DE COTEJO
“Jugando encontramos las figuras geométricas”

AREA: MATEMATICA

COMPETENCIA | Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién
CAPACIDAD Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio.
DESEMPENO Se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacio en el que se encuentra; a

partir de ello, organiza sus movimientos y acciones para desplazarse.

CRITERIOS DE | Se ubica a si | Obedece las | organiza sus | Demuestra Pegan las figuras

EVALUACION | BE0® 0| S060n e forma | sectones pars | aleaea por low | donde
figuras responsable y | desplazarse juegos corresponde.
geométricas democritica presentados
que estdn en
el patio

ESTUDIANTES | SI | NO | SI NO | SI NO | SI NO | SI NO

1 X X X X X

2 X X X X X

3 X X X X X

4 X X X X X

5 X X X X X

6 X X X X X

7 X X X X X

8 X X X X X

9 X X X X X

10 X X X X X

11 X X X X X

12 X X X X X

13 X X X X X

14 X X X X X

15 X X X X X

16 X X X X X

Valoracion de los criterios

Nivel de desempeiio

Cinco criterios demostrados

Logro destacado

Cuatro criterios demostrados

Logro esperado

Tres criterios demostrados

En proceso

Dos criterios demostrados

En inicio
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SESION N° 6

INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N°324 PINQUIRAY-PACHITEA
NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “Jugamos con las formas geométricas”

Profesora: Quispe Banda, Consuelo

NINOS Y NINAS DE 5 ANOS A

AREA COMPETENCIA |CAPACIDAD DESEMPEN

O

Matematica

1.
de forma, movimiento yprocedimientos para orientarse enformas de los objetos que estan en
localizacién el espacio. su  entorno

Resuelve problemas|l.1 Usa estrategias y|[Establece relaciones, entre las

geométricas qu

y las formas
e conoce.

PROCESOS

ACTIVIDADES Y ESTRATEGIAS

RECURSOS

INICIO

Saludo, control de asistencia, juego en los sectores.

Observamos algunas producciones del dia de ayer, comentamos

que formas geométricas podemos encontrar, los nifios sefialan|
algunas formas que encuentran ;jPodremos construir con las
figuras geométricas? ;Qué hariamos? ;Como?

La maestra informa a los nifios el proposito de la sesion

“Representar objetos con formas geométricas”

Figuras
geométricas

Papel bond
Colores

Plumones

DESARROL
LO

Recortamos las figuras geométricas, damos unos minutos para
que los nifios puedan explorar el material, luego los nifios
reconocen que forma y colores hay, luego jugamos a “buscar
formas de un patrén”, la docente forma dos equipos donde cadal
nifio tendrd su tiempo para formar un patrén similar al que a
maestra va presentar a cada uno, el nifio que arme mas rapido el
patrén seré el ganador.

Luego de jugar varias veces, los nifios hardn
composiciones con las figuras geométricas,
luego pegan en una hoja de papel.

CIERRE

Pelotas

Exhiben sus trabajos en la clase, algunos nifios explican lo que
hicieron. ;Les ha gustado la actividad? ;Por qué? ;Qué formas
geométricas hemos conocido?

Dialogo

FUENTE: DIARIO DE CAMPO 23-01-2023
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LISTA DE COTEJO
“Jugamos con las formas geométricas”

AREA: MATEMATICA

COMPETENCIA | Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién

CAPACIDAD Usa estrategias y procedimientos para orientarse en el espacio.

DESEMPENO Se ubica a si mismo y ubica objetos en el espacio en el que se encuentra; a
partir de ello, organiza sus movimientos y acciones para desplazarse.

CRITERIOS DE | Reconoce Arma los | organiza  sus | Demuestra Realiza

EVALUACION | | pamns de I | iy o | o | comvkions
en las cosas | geométricas desplazarse juegos geométricas y los
del salén de presentados presenta en clase.
clase

ESTUDIANTES |SI | NO | SI NO | SI NO | SI NO | SI NO

1 X X X X X

2 X X X X X

3 X X X X X

4 X X X X X

5 X X X X X

6 X X X X X

7 X X X X X

8 X X X X X

9 X X X X X

10 X X X X X

11 X X X X X

12 X X X X X

13 X X X X X

14 X X X X X

15 X X X X X

16 X X X X X

Valoracion de los criterios

Nivel de desempeiio

Cinco criterios demostrados

Logro destacado

Cuatro criterios demostrados

Logro esperado

Tres criterios demostrados

En proceso

Dos criterios demostrados

En inicio

72




SESION N° 7

INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N°324 PINQUIRAY-PACHITEA

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “SOMOS MUCHOS, POCOS, NINGUNO”

Profesora: Quispe Banda, Consuelo

NINOS Y NINAS DE 5 ANOS A

AREA

COMPETENCIA

CAPACIDAD

DESEMPENO

Matematica

de cantidad

= Traduce

1.Resuelve problemasy

expresiones numéricas.
Comunica su comprension|
sobre los nudmeros y las
operaciones

cantidades als

Usa diversas expresiones que
muestran su comprension
sobre la cantidad muchos,
pocos, ninguno, mas que,
menos que en situaciones

= Usa estrategias y| cotidianas.
procedimientos de

estimacion y célculo

FASES

ACTIVIDADES Y ESTRATEGIAS

RECURSOS

INICIO

Recepcion de los nifios

Damos el saludo correspondiente a los presentes

Dracidn, control del tiempo y calendario.

El tema del dia de hoy es: “Somos muchos, pocos, ninguno”.

Los nifios reunidos en asamblea dialogan acerca de lo realizado
el dia anterior. Luego se le sugiere: ;Qué tal si nos fijamos en 1a
asistencia de la semana? Podemos observar que el dia de ayer]
han asistido muchos nifios en cambio el dia de hoy, hay mas
nifias que nifios ;Qué tal si jugamos en el patio a las cantidades?
[, Qué podemos hacer? ;Qué tal Si ala voz de tres, nos agrupamos
segun las consignas? Pero antes de empezar debemos recordar
nuestras normas.

Cinta pegante
Papeldgrafo
Plumones
Figuras
geométricas
Goma

Cajita

Didlogo
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DESARRO
LLO

Empezamos el juego:

Todos los nifios a la voz de la maestra: “Maria dice agruparse”
se agrupan de manera libre.

La maestra pide que los nifios y nifias observen que hay
grupos donde los nifios son muchos y otros donde son pocos.

Nuevamente la maestra dice: “Maria dice que se agrupen de|
a dos”, los niflos corren y se agrupan de a dos.

La maestra pregunta: ;estdn agrupados? ;De a pocos o en
cantidad?

Ahora “Maria dice que se agrupen de a tres”, y correr a
agruparse.

La maestra luego pregunta ;Nuestras agrupaciones son de
pocos o de muchos integrantes?

Luego “Maria dice que se agrupen de a seis” y todos proceden
a agruparse.

Se les pregunta ;De cuédntos se han agrupado? Muy bien, de
seis y eso es de ;pocos o muchos integrantes?

Regresamos al aula y la maestra les cuenta una pequeiia
historia de don Ramon el granjero

turuleca ““ ningunos

para que los nifios realizan nocién de cantidad.

Los nifios trabajan la ficha”

Luego les dice a los nifios que vamos a comparar las cantidades
cuantos puso la gallina” muchos”, y a qui como hay “pocos”, a

qui que cantidad habra “uno” en este nido habra puesto la gallina

También se le presenta cuatro envases vacios y tapitas de botella

CIERRE

En asamblea comentan las actividades realizadas. Dialogamos
con nuestros padres sobre como debemos relacionarlos unos a

otros.

e Dialogo

FUENTE: DIARIO DE CAMPO 08-04-2024

LISTA DE COTEJO
“SOMOS MUCHOS, POCOS, NINGUNO”
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AREA: MATEMATICA

COMPETENCIA | Resuelve problemas de cantidad
CAPACIDAD = Traduce cantidades a expresiones numéricas.
= Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones
= Usa estrategias y procedimientos de estimacién y cdlculo
DESEMPENO = Usa diversas expresiones que muestran su comprension sobre la cantidad muchos,

pocos, ninguno, mads que, menos que en situaciones cotidianas.

CRITERIOS = DE | Entiende las | Expresa su | Se agrupan | Demuestra Compara  las
EVALUACION expresiones | comprension con sus | entusiasmo y | cantidades
de de las | compafieros de | respeto en el | usando las
cantidades expresiones de | a dos o mds | juego expresiones
cantidades cantidades poco, muchos,
mediante el ninguno.
juego
ESTUDIANTES SI | NO SI NO SI NO SI NO SI NO
1 X X X X X
2 X X X X X
3 X X X X X
4 X X X X X
5 X X X X X
6 X X X X X
7 X X X X X
8 X X X X X
9 X X X X X
10 X X X X X
11 X X X X X
12 X X X X X
13 X X X X X
14 X X X X X
15 X X X X X
16 X X X X X

Valoracion de los criterios

Nivel de desempeiio

Cinco criterios demostrados

Logro destacado

Cuatro criterios demostrados

Logro esperado

Tres criterios demostrados

En proceso

Dos criterios demostrados

En inicio
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SESION N° 8

INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N°324 PINQUIRAY-PACHITEA

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “Jugamos a ubicar objetos en el aula”

Profesora: Quispe Banda, Consuelo

NINOS Y NINAS DE 5 ANOS A

AREA COMPETENCIA CAPACIDAD DESEMPENO
1.Resuelve  problemas| - Usa estrategias y[Expresa con material concreto |
Matemadtica | de forma, movimiento y| procedimientos parabosquejos los desplazamientos 'y
localizacion. orientarse en el espacio. posiciones de objetos o personas
2. Comunica su tomando como punto de referencia su
comprension  sobre las| propia posicién; hace uso de
formas y  relaciones expresiones como “arriba”, “abajo”.
geométricas.
FASES ACTIVIDADES Y ESTRATEGIAS RECURSOS
Se les dice a los nifios vamos a salir al patio en orden
= Una vez que estan afuera se les indica que observen todo y )
vayan Objetos
= donde quisieran ir. Ficha de trabajo
. Una vez en el aula se les pregunta: ;Dénde fueron? ;Qué
INICIO . hicieron? ;Qué vieron?
. Entonces en forma individual se les pregunta: ;Qué hiciste
Pedrito
= afuera? subi las gradas. ¢ Qué viste desde ese lugar? nifos
. jugando, papas caminando ;Cdmo viste a las personas
desde esa
= altura? los vi pequenos ¢ Por qué los viste pequefios?
porque
. estaban abajo.
= Escribimos en la pizarra todas sus respuestas y subrayamos
las
= palabras subi y arriba.
= - Presentamos el propésito de la sesion: HOY NOS
" ORIENTAREMOS EN EL ESPACIO EXPRESANDO LAS
PALABRAS ARRIBA — ABAJO.
. Proponemos normas de convivencia:
Levantar la mano para opinar
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DESARROLL
(0]

=  Planteamos el siguiente problema:
=  Julio y Pamela salieron al patio, Julio se encontraba arriba y

Pamela abajo. ;Qué forma tiene el sombrero de Julio? ;Qué forma
tiene el sombrero de Pamela?

Guiamos la comprensién del problema y preguntamos ¢Qué
hicieron los nifios? ¢ Quién subi6 arriba? ¢ Quien estuvo abajo?
¢ Qué pregunta el problema?

- Ayudamos a proponer estrategias de solucién, mediante las
siguientes preguntas ¢Ddnde estaban los nifos? ;Qué hacemos

=  pararesolver el problema?

= - Algunos nifos dirdn salimos nuevamente al patio. Entonces
dos

=  nifios se ubican en los lugares que indica el problema. En el
aula

=  selesindica que cojan papel bond para dibujar, otros
cogeran

=  regletas para representar el problema, etc.

= - Acompafamos a todos en la ejecucion de sus estrategias y
les damos libertad para solucionar el problema. Guiamos a cada
uno

de los grupos mediante preguntas ¢A quién dibujaste arriba? ;De
qué color era su sombrero? ;a quién dibujaste abajo?

=  posiciones es arriba? ¢Por qué?

* - Luego de representan con el material concreto y realizan
las

representaciones graficas, los nifios y nifnas escriben en el
papelote lo que hicieron Formalizacion y reflexién de los
aprendizajes

Preguntamos a los estudiantes ;Cémo han podido ubicar las
nociones arriba — abajo? ¢ Qué significa arriba? ;Qué significa
abajo? Y luego se explica con el siguiente ejemplo:

- Grafican las flechas de arriba y abajo.

ARRIBA ABAJO

- Resuelven otros problemas en una ficha de trabajo

CIERRE

ILos estudiantes hacen un recuento de lo trabajado en la sesion,
indicando lo que mas les gustd, lo que les parecid dificil y por qué les parecid

dificil. Para valorar el aprendizaje de los nifios y nifias, planteamos algunas

Dialogo
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preguntas como estas: ;Qué aprendieron hoy sobre las nociones arriba -
abajo? ;Para qué les servird lo aprendido?

- Tarea para la casa: Resuelven una ficha de extension

FUENTE: DIARIO DE CAMPO 08-04-2024

78



“JUGAMOS A UBICAR LOS OBJETOS EN EL AULA ”

LISTA DE COTEJO

AREA: MATEMATICA

COMPETENCIA 1.Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién.

2. Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas

CAPACIDAD = Usa estrategias y procedimientos para
orientarse en el espacio.

DESEMPENO = Expresa con material concreto y bosquejos los desplazamientos y posiciones de objetos o
personas tomando como punto de referencia su propia posicién; hace uso de expresiones
como “arriba”, “abajo”.

CRITERIOS DE | Expresa con | Conoce el | Ubica su | Demuestra Crea y desarrolla

EVALUACION material significado  de | posicién entusiasmo y | estructura de

concreto las | las flechas arriba | mediante las | respeto al juego | pensamientos
posiciones de | y abajo. expresiones tumba latas mediante el juego.
los objetos arriba o abajo.

ESTUDIANTES SI NO SI NO SI NO SI NO SI NO

1 X X X X X

2 X X X X X

3 X X X X X

4 X X X X X

5 X X X X X

6 X X X X X

7 X X X X X

8 X X X X X

9 X X X X X

10 X X X X X

11 X X X X X

12 X X X X X

13 X X X X X

14 X X X X X

15 X X X X X

16 X X X X X

Valoracion de los criterios

Nivel de desempeiio

Cinco criterios demostrados

Logro destacado

Cuatro criterios demostrados

Logro esperado

Tres criterios demostrados

En proceso

Dos criterios demostrados

En inicio
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SESION N° 9

INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N°324 PINQUIRAY-PACHITEA

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “Establece la relacion entre nimero y cantidad”

Profesora: Quispe Banda, Consuelo

NINOS Y NINAS DE 5 ANOS A

AR COMPETEN CAPACIDAD DESEMPENO
EA CIA
1. Resuelve problemas de| - Usa estrategias Y| Expresa con material
Matematica [cantidad. procedimientos paraconcreto bosquejos los
2. Comunica sul orientarse en el espacio. desplazamientos y posiciones de
comprension  sobre las| objetos o personas tomando como
formas y  relaciones punto referencia su propia
geométricas. posicién; hace uso de expresiones
como “arriba”, “abajo”.
FA ACTIVIDADES Y ESTRATEGIAS RECUR
SES SOS
Propdsito y organizacion
= La maestra comunica el prop6sito de la sesién: Obiet
. . . etos
= Hoy jugaremos con laminas para seleccionar entre )
= numero y cantidad Ficha de trabajo
Motivacion
INICI

Entonan una cancién de su preferencia.

Observan laminas pequenas de diferentes objetos
y lo relacionan con un numero

Saberes previos

Responden a interrogantes ;Qué observan en las
laminas?, ¢todas son iguales?, sen qué se
diferencian?

Problematizacion

¢, Cdmo pueden seleccionar laminas de objetos?,
¢,sera posible relacionar las laminas con el

numero, cOmo?

Gestion y acompanamiento del desarrollo de
competencias:

- Se organizan para desarrollar el juego “Laminas
y los nUmeros”

1.- Juego: Laminas y nimeros

2.- Reglas/ procedimiento

- Forman grupos de trabajo, reciben papelotes y
laminas de diferentes objetos.
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DESA| = - Expresa las relaciones de cantidad y numeros
RROLLO = - Se coloca un panel a un metro de distancia de
* |os grupos, a la indicacién de la maestra
= seleccionan una lamina y lo relacionan con
= cantidad y nUmero.
= - Relaciona la cantidad de laminas con los
= numeros y pegan en papelotes
= - Gana el equipo que término antes el trabajo.
3.- Abstraccion (representacion grafica)
= - Dibujan la accion realizada
4.- Lenguaje verbal
= - Observan el trabajo realizado y expresa las
relaciones cantidad y numeros
CIER Meta cognicion: ;Qué hicimos?, ;Como lo hicimos?, e Dialogo
RE ; Qué aprendieron?, ;Cémo lo aprendieron?, ;les gust6? En casa
dialogan con papa y mama sobre la actividad

FUENTE: DIARIO DE CAMPO 08-04-2024
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LISTA DE COTEJO
“ESTABLECE RELACION ENTRE NUMERO Y CANTIDAD”

AREA: MATEMATICA

COMPETENCIA 1.Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacién.

2. Comunica su comprension sobre las formas y relaciones geométricas

CAPACIDAD = Usa estrategias y procedimientos para
orientarse en el espacio.

DESEMPENO = Expresa con material concreto y bosquejos los desplazamientos y posiciones de objetos o
personas tomando como punto de referencia su propia posicién; hace uso de expresiones
como “arriba”, “abajo”.

CRITERIOS DE | Expresa con | Conoce el | Ubica su | Demuestra Crea y desarrolla

EVALUACION material significado  de | posicién entusiasmo y | estructura de

concreto las | las flechas arriba | mediante las | respeto al juego | pensamientos
posiciones de | y abajo. expresiones tumba latas mediante el juego.
los objetos arriba o abajo.

ESTUDIANTES SI NO SI NO SI NO SI NO SI NO

1 X X X X X

2 X X X X X

3 X X X X X

4 X X X X X

5 X X X X X

6 X X X X X

7 X X X X X

8 X X X X X

9 X X X X X

10 X X X X X

11 X X X X X

12 X X X X X

13 X X X X X

14 X X X X X

15 X X X X X

16 X X X X X

Valoracion de los criterios

Nivel de desempeiio

Cinco criterios demostrados

Logro destacado

Cuatro criterios demostrados

Logro esperado

Tres criterios demostrados

En proceso

Dos criterios demostrados

En inicio
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SESION N° 10

INSTITUCION EDUCATIVA INICIAL N°324 PINQUIRAY-PACHITEA

NOMBRE DE LA ACTIVIDAD: “Ubica un objeto debajo y encima de la mesa”

Profesora: Quispe Banda, Consuelo

NINOS Y NINAS DE 5 ANOS A

AR COMPETEN CAPACIDAD DESEMPENO
EA CIA
1. Resuelve| - Usa estrategias Y Se ubica a si mismo y
Matemdtica yohlemas de forma,| Procedimientos , Pardybica objetos en el espacio en el
.. orientarse en el €spacio. . .
movimiento que se encuentra; a partir de
localizacion ello, organiza sus movimientos
y acciones para desplazarse.
Utiliza  expresiones  como
“arriba”, ‘“‘abajo”, “dentro”,
“fuera”, “delante de”, “detras
de”, “encima”, “debajo”, “hacial
adelante” 'y “hacia atras”
"largo- corto”, que muestran las
relaciones que establece entre
su cuerpo, el espacio y los
objetos que hay en el entorno.
FA ACTIVIDADES Y ESTRATEGIAS RECUR
SES SOS
Propésito y organizacion
= La maestra comunica el propdsito de la sesién: Hoy )
= jugaremos para ubicar encima o debajo de una mesa Objetos
Motivacion Ficha de trabajo
= Observan laminas de diferentes objetos que estan
INICL) encima o debajo de la mesa
o Saberes previos
= Responden a interrogantes ;Qué observan en las
= laminas?, jtodas son iguales?, ;en qué se
= diferencian?
Problematizacion
= ;Como pueden calificar los objetos?, ¢ sera posible
seleccionar si estan encima o debajo de la mesa?
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Gestion y acompanamiento del desarrollo de
competencias:
= Reciben material concreto para ubicar los
= objetos que estan encima o debajo de la
" mesa
1.- Juego: objetos encima y debajo de la mesa
2.- Reglas/ procedimiento
= - Forman grupos de trabajo, reciben papelotes y
DESA| ® diferentes objetos.
RROLLO = - Expresa las relaciones de los objetos encima de la
®= mesa o debajo de la mesa
= - Se coloca un panel a un metro de distancia de los
= grupos, a la indicacion de la maestra seleccionan los
= objetos estan encima o debajo de la mesa
= - Alaindicacion de la maestra el grupo dibuja en el
= piso los objetos que estan debajo o encima de la
= mesa
3.- Abstraccion (representacion grafica)
= - Seleccionan as laminas algunos objetos para ubicar
= encima o debajo de la mesa
= - Exponen su trabajo con la técnica del museo.
4.- Lenguaje verbal
= - Expresa las relaciones de objetos que estan encima
= o debajo de la mesa.
- Se felicita a los nifios por su participacion.
|
|
CIER Meta cognicion: ¢ Dialogo
RE (Qué hicimos?, ; Cémo lo hicimos?, ;Qué aprendieron?,
( Coémo lo aprendieron?, ;les gust6? En casa dialogan con pap4
y mama sobre la actividad realizada.

FUENTE: DIARIO DE CAMPO 08-04-2024
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LISTA DE COTEJO
“UBICA UN OBJETO DEBAJO Y ENCIMA DE LA MESA”

AREA: MATEMATICA

COMPETENCIA | Resuelve problemas de cantidad
CAPACIDAD = Traduce cantidades a expresiones numéricas.
= Comunica su comprension sobre los nimeros y las operaciones
= Usa estrategias y procedimientos de estimacién y cdlculo
DESEMPENO = Usa diversas expresiones que muestran su comprension sobre la cantidad muchos,

pocos, ninguno, mas que, menos que en situaciones cotidianas.

CRITERIOS DE

Entiende las

Expresa su

Se agrupan

Demuestra

Compara  las

EVALUACION expresiones | comprension con sus | entusiasmo y | cantidades
de de las | compafieros de | respeto en el | usando las
cantidades expresiones de | a dos o mds | juego expresiones
cantidades cantidades poco, muchos,
mediante el ninguno.
juego
ESTUDIANTES SI | NO SI NO SI NO SI NO SI NO
1 X X X X X
2 X X X X X
3 X X X X X
4 X X X X X
5 X X X X X
6 X X X X X
7 X X X X X
8 X X X X X
9 X X X X X
10 X X X X X
11 X X X X X
12 X X X X X
13 X X X X X
14 X X X X X
15 X X X X X
16 X X X X X
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Valoracion de los criterios

Nivel de desempefio

Cinco criterios demostrados

Logro destacado

Cuatro criterios demostrados

Logro esperado

Tres criterios demostrados

En proceso

Dos criterios demostrados

En inicio
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