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Resumen

Este trabajo de investigacion se desarroll6 con el propdsito de aplicar la estrategia del juego
didéctico para mejorar las habilidades del pensamiento 16gico matemético en los nifios de 5
afos, visto que se observo dificultades en el desarrollo de sus capacidades mateméticas como
seriar, cuantificar, clasificar, etc. Por lo que su objetivo general fue determinar si la
aplicacidn del juego didactico desarrolla las habilidades del pensamiento 16gico matemadtico
en los nifos de 5 anos de la Instituciéon Educativa N°1692, San Miguel, Chimbote, Santa,
Ancash, 2024. Para ello se usé una metodologia de tipo cualitativo, de nivel explicativo y un
disefio pre- experimental. La poblacion fue de un total de 46 nifios donde se eligi6 la muestra
con un alcance a 15 nifios de cinco afios del aula Exploradores. La técnica usada fue la de la
observacion y el instrumento una escala de estimacion. Encontrando como resultados antes
de la aplicacién del juego didéactico que el 60% de estudiantes estuvo en nivel inicio y
después de la aplicacion de la estrategia resulto que el 20% estuvo en nivel logro destacado
y un 67% en logro esperado pudiendo observar excelentes logros. En el andlisis de datos
para la prueba de hipdtesis se pudo contrastar que se acepta la hipdtesis alternativa y se
rechazando la nula. En conclusién la aplicacién de los juegos didécticos si desarrolla
significativamente las habilidades de pensamiento 16gico matemaético en los nifios de 5 afios

de la Institucion Educativa N°1692.

Palabras claves: juego, didictico, habilidades, 16gico y matemaético



Abstract

This research work was developed with the purpose of applying the didactic game strategy
to improve the skills of logical mathematical thinking in 5-year-old children, given that
difficulties were observed in the development of their mathematical abilities such as
serialization, quantification, classification, etc Therefore, its general objective was to
determine if the application of the didactic game develops the skills of mathematical logical
thinking in 5-year-old children of the Educational Institution N°1692, San Miguel,
Chimbote, Santa, Ancash, 2024. For this, it was used a qualitative methodology, explanatory
level and a pre-experimental design. The population was a total of 46 children where the
sample was chosen with a scope of 15 five-year-old children from the Explorers classroom.
The technique used was observation and the instrument was an estimation scale. Finding as
results before the application of the didactic game that 60% of students were at the beginning
level and after the application of the strategy it turned out that 20% were at the outstanding
achievement level and 67% were at the expected achievement, being able to observe
excellent achievements. In the data analysis for the hypothesis test, it was possible to verify
that the alternative hypothesis was accepted and the null hypothesis was rejected. In
conclusion, the application of educational games does significantly develop mathematical

logical thinking skills in 5-year-old children of Educational Institution N°1692.

Keywords: didactic, game, logical, mathematical and skills
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I. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Este trabajo de investigacion tiene dos variables de estudio, la variable independiente
que es el juego did4ctico y la variable dependiente que son las habilidades del pensamiento
16gico matemadtico. Se eligié trabajar estos temas, debido a que en hoy en dia se puede ver
que los estudiantes de los niveles bésicos de educacion no estan tenido un buen desempeiio
en sus habilidades y capacidades en el drea de matematica. Esto se puede evidenciar a nivel
internacional segin BBC News Mundo (2023) que en los resultados de PISA 2022 se
encontrd una caida global de 15 puntos en el promedio en mateméticas en los estudiantes de
los paises y regiones evaluadas, entre ellos los mds bajos fueron Republica Dominicana con
339 puntos, Paraguay con 338 y Camboya con 336 en comparacién con el reporte de PISA
2018. Por otro lado, en promedio, el 88% de los escolares mds pobres tienen bajo desempeio
en matemadticas, comparado con el 55% entre los mas ricos. Esto se debe a muchos factores
uno de ellos es la elaboracion de planes curriculares donde no tienen métodos y estrategias
adecuados para la ensefianza. También, RPP (2023) en su portal nos menciona que de
acuerdo a los resultados PISA 2022, los estudiantes de los paises de América Latina que
participaron en el estudio incluido Pert estuvieron entre los ultimos lugares del mundo y su
peor materia fue matemdtica. El Perti obtuvo nueve puntos menos en los resultados de
matematicas de la prueba internacional con respecto a la dltima evaluacion de hace cuatro

afos, ocupando el puesto 59 con un total de 391 puntos (E1 Comercio, 2023).

En la Evaluacion Muestral 2022 la media promedio en el area de matematica los
estudiantes obtuvieron 507 puntos a nivel nacional, este resultado es menor con respecto a
los resultados obtenidos en el 2019 que tuvieron 527 puntos, habiendo una diferencia de 29
puntos. Respecto de los niveles de logro, entre ambos afos, se observaron diferencias
estadisticamente significativas en todos los niveles: Satisfactorio (se redujo en 5,2), En
proceso (se incrementd en 1,2) y En inicio (se increment6 en 4). Asimismo, en la regién
Ancash los estudiantes tuvieron diferencias significativas de 35 puntos en los resultados de
ambos afios (Minedu, 2022). En la Instituciéon Educativa N° 1692, San Miguel, ubicada en
el distrito de Chimbote, se pudo observar que el apoyo a los nifios no es suficiente esto le
causa no tener un buen rendimiento en sus habilidades de pensamiento 16gico matematico,

ya que en este pueblo joven la mayoria de padres de familia no toman el interés a sus



actividades académicas, dedicando mds tiempo a su trabajo y dejando el cuidado de sus hijos
a los abuelos. En estos casos la familia es un pilar importante en el desarrollo de sus
habilidades pues no basta solo con la ensefianza que el docente le brinda para tener un buen
rendimiento, sino también, como nos dice Meza y Trimifio (2020) es fundamental la
participacion activa de los padres en la educacion escolar para el éxito educativo de los
estudiantes. Mas alld de simplemente visitar la escuela o participar pasivamente, involucrar
a los padres en el cogobierno escolar es una excelente manera de asegurar que haya una

colaboracién efectiva entre la escuela y el hogar.

En tal sentido se vio conveniente buscar y aplicar los juegos didicticos como
estrategia pues estos son versatiles y pueden adaptarse a una amplia gama de temas y niveles
educativos. Ademads, los juegos pueden ser adaptados para abordar diferentes estilos de
aprendizaje y necesidades individuales de los estudiantes de 5 afios de esta institucion. Ante
la problemdtica presentada naci6 la interrégate ;Cémo la aplicacion del juego didéactico
desarrolla las habilidades del pensamiento 16gico matematico en los nifios de Safios de la
Institucion Educativa N° 1692, San Miguel, Chimbote, Santa, Ancash, 2024? Asimismo, se
formul¢ el objetivo general que se basé en Demostrar si la aplicacion del juego didéactico
desarrolla las habilidades del pensamiento 16gico matematico en los nifios de 5 afos. De la
misma manera tres objetivos especificos el primero en Medir el nivel de las habilidades del
pensamiento 16gico matematico antes de la aplicacion del juego didactico en los nifios de 5
afios de la Instituciéon Educativa N° 1692, San Miguel, Chimbote, Santa, Ancash, 2024;
segundo Evaluar el nivel de las habilidades del pensamiento 16gico matematico después de la
aplicacion del juego didacticos en los nifios de Safios de la Institucion Educativa N° 1692,
San Miguel, Chimbote, Santa, Ancash, 2024; tercero y ultimo Comprobar el nivel de las
habilidades del pensamiento 16gico matematico antes y después de la aplicacion del juego
didéctico en los nifios de 5 afios de la Instituciéon Educativa N° 1692, San Miguel, Chimbote,

Santa, Ancash, 2024.

Esta investigacion se justifico en los siguientes aspectos, a nivel tedrico porque se
argument6 el estudio mediante la revision de distintos estudios, teorias de investigacion
donde se rechaza, confronta, contrasta aspectos y distintos argumentos importantes en base
a las variables en estudio. A nivel practico, porque mi estudio solucionard en gran manera
diversos problemas encontrados por los docentes de la institucion educativa en los

estudiantes, dando pie a que se emplee estrategias para solucionar esta deficiencia. A nivel
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metodolégico contribuird con un instrumento de evaluacién respectivamente validado y
confiable; ademds, brindard recomendaciones y conclusiones para estudios posteriores. A
nivel social va a beneficiar a los nifios de la institucién en el mejoramiento sus habilidades
matemadticas puesto que, hoy en dia nuestro pais tiene un bajo rendimientos en el drea de
matematica de acuerdo a los resultados PISA 2022. Por ello, se promovi6 el empleo del juego
didactico como una estrategia o herramienta adecuada y divertida para mejorar el
rendimiento de los estudiantes, ya que como nos dice Prior (2020) el juego puede ser una
herramienta poderosa en el proceso de aprendizaje. Al hacer que el aprendizaje sea divertido
y participativo, los estudiantes pueden retener informacién de manera mds efectiva y
disfrutar del proceso, ademds, el juego puede ayudar a desarrollar habilidades como la

resolucion de problemas, la colaboracion y la creatividad.

La metodologia empleada fue de un enfoque cuantitativo de nivel explicativo, con
un disefo pre experimental. La finalidad consisti6 en observar de manera directa a 15 nifios
de 5 anos de la Institucion Educativa N° 1692, San Miguel, antes y después de aplicar la
estrategia del juego didactico, esto se evalu6 mediante el instrumento escala de estimacion.
Los resultados obtenidos antes de aplicar la estrategia fue que un 60% estaba en nivel inicio
y luego de la aplicacion se encontré que un 67 % logro llegar al nivel de logro esperado. En
la contratacién de hipétesis se pudo mostrar que se acepta la hipdtesis alternativa, con un
valor de confianza de 95% y significancia de 5% los resultados se dieron luego de emplearse
la prueba de rangos wilcoxon donde arrojo que p=0.001 menor que 0.05. En conclusion se
puede decir que si hubo un desarrollo significativo luego de aplicar los juegos didacticos en
nifios de 5 anos de la L.LE. N° 1692. Para terminar se puede decir que este trabajo de
investigacion favorecerd enormemente las habilidades del pensamiento 16gico matematico,
debido a que, servird como antecedente a posteriores investigaciones, como también a los
docentes que ahora tienen como reto mejorar sus practicas pedagdgicas, pues un estudiante

debe construir su propio aprendizaje, siendo autbnomo y aprender de sus experiencias.



II. MARCO TEORICO

2.1. Antecedentes
2.1.1. Antecedentes Internacionales

En el contexto internacional no encontré investigaciones pre experimentales que se
asemejen a mi variable dependiente, por lo que, a continuacién mostraré investigaciones de
tipo cuasi experimentales y descriptivas.

La investigacion de Rodriguez (2023) que se titul razonamiento 16gico matemético
en la ensenanza de la Matematica, tuvo como objetivo general determinar la incidencia del
razonamiento l6gico matematico en la enseflanza de la matemadtica en los estudiantes de
quinto afio de educacion bésica de la Universidad Educativa Camilo Gallegos Dominguez
de la parroquia Shell, Carton Mera, provincia de Pastaza. Su investigacion se basé en el
enfoque cuantitativo, tipo exploratorio y descriptivo, disefio cuasi experimental con un pre
test y post test, con una poblacién de 43 personas, siendo 12 docentes y 31 estudiantes, con
los alumnos us6 la técnica de la observacion dirigida y como instrumento ficha de
observacion. Los resultados mostraron que, el 87,10% alcanzaron una mejora significativo
en el desarrollo del razonamiento 16gico matemadtico y el aprendizaje de la Matemadtica, en
comparacién con quienes se encuentran en un rango moderado con el 12,90%. Por lo que se
puede concluir que las estrategias de aprendizaje establecidas mediante el andlisis de
resultados contribuyen significativamente a mejorar el desarrollo del razonamiento 16gico
matematico mediante una intervencion de aula, a través de una guia de técnicas para el
desarrollo del razonamiento légico matemadtico en los estudiantes del quinto afio de
educacion bésica, asi mismo el razonamiento 16gico matemadtico influye significativamente
en la ensefianza de la matematica.

Chacha (2022) en su investigacion de titulo el juego como estrategia didactica para
el desarrollo del pensamiento 16gico matemadtico en los nifios de la escuela de educacién
basica Carlos Antonio Mata Coronel de la ciudad de Azogues, tuvo como objetivo general
aplicar una estrategia did4ctica activa para desarrollar el pensamiento 16gico matematico en
los estudiantes de la Escuela de educacion basica Carlos Mata Coronel, a través de la
implementacién del juego como un factor que mejora el aprendizaje de los estudiantes en el
periodo académico 2020-2021, fue una investigacion de enfoque cuantitativo, método
descriptivo, con una poblacion de 10 estudiantes donde se usé la técnica de observacion y

un cuestionario como instrumento con una escala Likert de 7 items. En los resultados un
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70% de estudiantes confirman que los juegos fueron muy creativos logrando despertar su
interés para desarrollar su memoria y la asimilaciéon de su aprendizaje, asimismo un 80%
estd de acuerdo que el juego le ayudo a comprender las matematicas y pudieron lograr los
objetivos fomentando el descubrimiento e involucramiento en su proceso de aprendizaje. En
conclusién se establece que la aplicacion del juego como estrategia didactica para el
desarrollo del pensamiento légico matematico es fructifero dentro del proceso de
aprendizaje, los mismos que deben incluirse en todo momento en clase, inculcando en el
educando actividades lidicas para lograr un aprendizaje significativo.

La investigacion de la tesis de licenciatura de Mosquera y Guerrero (2019), tiene por
titulo doblando e imaginando nuevos mundos voy creando. El origami, una estrategia para
propiciar el desarrollo del pensamiento l6gico matemdtico en nifios y nifias del grado
segundo del colegio técnico Comfacauca. Municipio de Popayéan. Cauca. Segundo semestre
2018. Su objetivo es propiciar el desarrollo del pensamiento 16gico matematico a través de
la ensefianza del origami como técnica de la pldstica en los nifios y nifias. Esta investigacion
fue de enfoque cualitativo, de tipo investigacion accion pedagdgica, con una muestra de 24
estudiantes de segundo grado, empled la técnica de observacién y como instrumento un
diario pedagégico, el resultado que obtuvo fue que los nifios tuvieran un aprendizaje mucho
mds significativo, desarrollando las capacidades de andlisis, abstraccion y compresion al
emplear el origami. Por consiguiente puedo concluir que se llegé a cumplir con el objetivo

general mediante el la técnica del origami.

2.1.2. Antecedentes Nacionales

Alban (2022) en su trabajo de investigaciéon de licenciatura que se titula uso de
Juegos didacticos para estimular el pensamiento 16gico matematico en los alumnos de 04
afios de la L.LE.P. Ebenezer School, Castilla Piura 2020, planteo como objetivo general
determinar de qué manera el uso de juegos didicticos estimula el pensamiento légico
matematico en los alumnos de 4 afios, recurriendo a una investigacion de tipo aplicada, nivel
explicativo, enfoque cuantitativo, disefio pre experimental con pre test y pos test, con una
muestra de 12 nifios, para ello emple6 una técnica de observacion utilizando como
instrumento una lista de cotejo, dando como resultado en el pre test que el 58 % de nifios
estuvo en un nivel bajo con respecto a su pensamiento 16gico matemético y luego de aplicar
la estrategia en el post test su resultado fue que el 67% de nifios alcanzo un nivel alto. En
vista de ello se pudo concluir que los juegos didacticos como estrategia mejoraron el nivel

del pensamiento 16gico matematico.



Cahuana (2020) en su tesis titulada juegos didécticos para mejorar el aprendizaje en
el area de matematica en nifios de 4 afios de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora del
Carmen Trujillo 2020, tuvo como objetivo general determinar si la aplicacion del programa
de juegos didacticos mejora el aprendizaje en el 4rea de matemadtica en nifios de 4 afios de la
institucién. Su investigacion fue de tipo cuantitativa, nivel explicativa, disefio pre
experimental, teniendo como muestra un total de 17 nifios, donde se empled la técnica de la
observacién y como instrumento la lista de cotejo, dando como resultado en el pre test que
el 60% de nifios tuvo C y al aplicar el programa de juegos se obtuvo que el 100% de nifios
obtuvo A. Por lo que pudo concluir que la aplicacién de un programa de juegos didacticos

mejoroé el aprendizaje en el drea de matematica en los estudiantes de la muestra.

Villarruel (2020) en su trabajo de licenciatura de titulo taller de juegos didacticos
para mejorar la resolucion de problemas para el drea de matematica en nifios de 5 afios en la
Institucién Educacion Despertar Trujillo 2018, considero como objetivo general determinar
la influencia de la aplicacion del taller de los juegos diddcticos para mejorar la resolucion de
problemas en el drea de matemadtica en los nifios 5 afios de Trujillo. Como metodologia se
aplic una investigacion pre experimental ya que tuvo un pre test y un post test que se ejecutd
con una muestra de 20 nifios empleando como técnica la observacién y como instrumento
una lista de cotejo, obteniendo como resultado en el pre test que el 55 % de nifios se
encontraron en un nivel de proceso sacdndose B, pero luego de aplicar el taller de juegos
didacticos se obtuvo en el post test que el 70% de nifios saco A es decir alcanzo llegar al
logro previsto. Se concluy6 entonces que la aplicacion del taller de juegos didacticos si
mejoré significativamente la resolucion de problemas en el drea de matematica en los nifios

de 5 afios.

Guerra et al. (2019) en su tesis de licenciatura el juego en el desarrollo del
pensamiento matemdtico en nifios y nifias de cinco afios de la Institucion Educativa Inicial
N° 423 Virgen Maria,Yarinacocha-2018, tuvo como objetivo general determinar la
influencia del juego en el desarrollo del pensamiento matemético en los nifios y nifios de 5
afos. Esta investigacion utilizé el disefo cuasi- experimental con dos grupos empleando un
pre test y post test, La poblacion fue formada por 92 nifios, de lo cual se tomé una muestra
de 20 estudiantes en el grupo control y 20 en el grupo experimental empleando la técnica de
la observacién y como instrumento se realizé 20 items organizado en dimensiones de la

variable dependiente. Dando como resultados en el pre test que los dos grupos se encontraron
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en un nivel proceso con un 55% grupo control y 80% el experimental. En el post test ambos
grupos tuvieron un resultado diferente; el grupo control alcanzo un 65% en proceso y el
grupo experimental 100% nivel logrado. Concluyendo que el juego ejerce una significativa
influencia en el desarrollo del pensamiento matemdtico en los nifios y nifios de 5 afios de la

LE.IN° 423, Virgen Maria, Yarinacocha.
2.1.3. Antecedentes Regionales

Nima (2022) en su tesis que lleva por titulo juegos didacticos para mejorar la
competencia matemadtica resuelve problemas de cantidad en nifios de cinco afios de la
institucidn educativa particular Peruano Norteamericano, del distrito de Coishco, provincia
del Santa, en el ano 2020, tuvo como objetivo general determinar si los juegos didacticos
mejoran la competencia resuelve problemas de cantidad de los nifios de 5 afos de dicha
institucion, utilizando una investigacion de tipo cuantitativa , nivel explicativo y de un disefio
experimental, empleando como muestra 16 niflos donde se utiliz6 la técnica de la
observacion aplicando Ia lista de cotejo como instrumento de evaluacién. Obteniendo como
resultado en el pre test que 94% de nifios tuvo una calificacion de C y en el post test que un
94% de estudiantes obtuvieron la calificacion A, luego de aplicar los juegos didacticos en la
competencia matemdtica resuelve problemas de cantidad. Por lo que se concluyé que la

aplicacion de juegos diddcticos si mejoran significativamente la competencia matemaética.

En la tesis de licenciatura de Lopez (2021), que se lleva por titulo los juegos
did4cticos como estrategia para mejorar el desarrollo del pensamiento matemético en los
nifios de cinco afios de Educacion Inicial de la Institucion Educativa N° 125 Angelitos de
Mama Ashu del Distrito de Chacas, Provincia de Asuncién, Regién Ancash, 2019, su
objetivo fue determinar si los juegos didicticos mejoran el desarrollo del pensamiento
matematico en los nifios de 5 afios. Esta investigacion fue de tipo explicativo, enfoque
cuantitativa y de disefio pre experimental, teniendo como muestra de 15 estudiantes, donde
se empled la técnica de observacion y como instrumento la ficha de observacién dando como
resultado en el pre test que el 56% de sitda en nivel logro Esperado y después de la aplicacion
en cuanto a la estrategia de los juegos didacticos, se observa que el 56 % de los nifios de 5
aflos se encuentra en el nivel logro destacado, lo que concluye que al evaluar después de
aplicar los juegos didacticos los nifios obtuvieron un nivel de logro destacado, mejorando

asf los resultados y su aprendizaje.



Solis (2021) en su trabajo de Investigacion que se titula juegos diddcticos como
estrategia para mejorar las habilidades matemaéticas en nifios de 5 afios de la LE.I. N° 084
Shayhua, San Luis 2019, tuvo como objetivo determinar la influencia de los juegos
didécticos como estrategia que permiten la mejora de las habilidades matematicas en los
nifios de 5 afios de la LE.I. N° 084 de Shayhua, San Luis, 2019. Esta investigacion fue de
tipo cuantitativa, nivel aplicativo, disefio pre experimental, con una muestra de 14 alumnos,
donde se empled la técnica de la observacién y como instrumento de evaluacién se recurrié
a la escala de estimacién dando como resultado en la pre prueba que el 71% de estudiantes
de 5 afios se encontraron en un nivel de inicio, posteriormente luego de aplicar la estrategia
se obtuvo que un 14 % se ubicé en un nivel de logro avanzado y 29 % en un nivel de
destacado. Es asi que se pudo concluir que los juegos didacticos como estrategia permiten

la mejora de las habilidades matemaéticas en nifios de 5 afios.

Cruz (2020) en su tesis de licenciatura que lleva por titulo el juego didéctico en el
desarrollo de las habilidades del pensamiento 16gico matematico en estudiantes de cuatro
aflos de la institucion educativa inicial N° 307, Provincia de Casma, afio 2019, su objetivo
general fue determinar si la aplicacion del juego didéctico influye en el desarrollo de
habilidades del pensamiento 16gico matematico en estudiantes de 4 afios. La investigacion
fue de tipo cuantitativo, nivel explicativo, de disefio cuasi- experimental. Asimismo utiliz6
una muestra de 26 estudiantes del aula Luceritos, utilizando como técnica de observacion y
como instrumento una guia de observacion. Donde en la evaluacion de pre test el grupo
experimental el 92,31% se encuentra en inicio, luego de la aplicacion de los juegos didacticos
en la evaluacion de pos test se obtiene un 84,62% en nivel de logro en matematica, lo que
concluye que los juegos didacticos permiten mejorar el desarrollo del pensamiento 16gico

matematico.

2.1.4. Antecedentes Locales

Del Rio (2022) en su trabajo de investigacion para su licenciatura que se titul6 los
juegos didacticos como estrategia para mejorar el desarrollo de las competencias
matematicas de los nifios (as) de 4 afios de la institucién educativa privada Real Pacifico
Nuevo Chimbote, 2020, tuvo como objetivo general determinar si los juegos didacticos
como estrategias mejoran el desarrollo de las competencias matematicas en nifios y nifias de
4 afios de la institucion. Esta investigacion fue de tipo cuantitativa, nivel explicativo, disefio

pre experimental, teniendo una muestra total de 15 estudiantes donde se utiliz6 la técnica de



la observacion mediante el instrumento de la escala valorativa. Obteniendo como resultado
en el pre test que el 40% de nifios estaba en nivel bajo y un 27% en nivel medio y al aplicar
los juegos didécticos como estrategia de obtuvo que 93% de nifios lograron una calificacién
alta. Legando a la conclusién que estos juegos aplicados como estrategia su ayudan

significativamente en el desarrollo de las competencias matematicas.

Luego de haber buscado en los diferentes repositorios no se encontré mas
antecedentes en este dmbito por lo que esta investigacién servird en un futuro como

antecedentes para nuevas investigaciones.

2.2. Bases tedricas
2.2.1.El Juego

Segtn Gilb (2003) un juego esta definido como una accién que se va dar a cabo entre
uno a mas personas lo cual llevan el nombre de jugadores. Para que tales acciones se puedan
realizar, serd necesario utilizar multiples herramientas, asimismo, se empleard la
imaginacidn; en estas circunstancias se creardn varias reglas y quién las cumpla se podra
establecer como ganador y el quién no las cumpla se le llamara el perdedor del ejercicio o
accion realizada, esto ser realizard con el propdsito de fomentar que los jugadores se
entretengan y compitan entre ellos. El juego es una accion dindmica de distraccion que lo
realiza las personas con el fin de entretenerse y disfrutar, asimismo en estos tltimos afios,
estas actividades se han empleado como mecanismos de ensefianza en las instituciones
educativas, puesto que es una manera en que se motiva al estudiante a intervenir de los
aprendizajes a la par se divierten. A parte que estos juegos fomentan la diversion en los
jugadores, también van a reforzar el proceso de desarrollo de sus capacidades mentales, en

especial en los juegos donde se emplee el ingenio.

Los juegos son tan viejos como el hombre, jugar ha sido una técnica de aprendizaje
habitual a través de los tiempos, pero el reconocimiento de su valor educativo todavia tiene
mucho camino por recorrer. Si observamos la historia de la educacién, comprobaremos que
ha servido para fomentar el trabajo en equipo, favorecer la sociabilidad del estudiante y
desarrollar la capacidad creativa, critica y comunicativa del individuo (Labrador & Pacuala,
2008). El juego es una actividad bésica para el crecimiento y educacion de los preescolares,
debido a que le proporciona fortificar su imaginacion, reconocer el lugar en donde se realiza
el juego, manifiesta la forma como ve el mundo, reflejando por medio de su creatividad, por

medio de la comunicacién oral y fisico, y el avance de habilidades no cognitivas y
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psicomotriz que aprenden del vinculo entre padres y adultos que los rodean. A parte que se
tiene la oportunidad de recrearse, esta actividad fortalece el cerebro, organismo y la
subsistencia del nifio de una forma muy significativa, debido a que incurre en su crecimiento
en una forma sana. El jugar incrementa en los nifios pequefios su habilidad de programar,
ordenar, vincularse y regular sus emociones. Asimismo, les favorece en su comunicacion, el
crecimiento de sus capacidades e incluso, los nifios podran liberarse del estrés. Mediante
estas actividades de juegos, el preescolar poco a poco ira aprendiendo a compartir, aprendera
los significados de colaboracién y trabajo comtn; igualmente aprenderd a protegerse por el
mismo y al mismo tiempo defender sus derechos. Un nifio puede correr, saltar, trepar,
perseguir. Estas acciones lo entretienen y fortalecen su musculatura; por ello, ademads al
arrastrase, se estiran, llegan a agarrar objetos, patean y reconocen su cuerpo, aprenden a
emplearlo y a orientarse en el espacio de manera correcta. Uno de los motivos por lo cual
los nifios deben siempre jugar es para favorecer su desarrollo corporal. En concreto sin que
se dé cuenta, los nifios van ir realizando movimientos en varias ocasiones hasta llegar a
dominarlos. Con esta postura el nifio asegura y reitera un movimiento sin agotarse hasta
conseguir que sea Optimo, tan sélo por el placer de ejecutarlo bien. El juego, aparte de ayudar
en el desarrollo corporal, también contribuye en el desarrollo cultural y animico. Para el
preescolar con aspectos y posturas impropias, entre ellos el mal manejo de la frustracion,
impotencia o ira, el juego es la puerta para librar estos sentimientos. Todo espacio es
oportuno para jugar y hay juegos para cada espacio. No obstante, debe haber un lugar
especifico, exclusivo y respetado por los adultos, adornado de acuerdo a los intereses e
inquietudes del nifio. Ademds acorde con lo que desarrolle, ese lugar deber ser mas amplio,
asi logrard jugar sin riesgo y sin miedo alguno, al consentir hacer empleo de sus
movimientos, fantasias, imaginacién y materiales. El colegio ademds de brindarle al
estudiante oportunidad de participar en juegos deportivos constituidos y de carécter
competitivo. Para eso, se debe organizar campeonatos internos, invitar a otros colegios y
admitird que se realice para los alumnos y asi tengan la oportunidad de presentarse (Edo et

al., 2016).

2.2.1.1. Clasificacion del Juego
Para Jiménez (2020) hay diferentes maneras que se puede clasificar los juegos
didacticos, por ejemplo segun el espacio que se realizan, segun el papel del adulto, segtn el

numero de participantes, segin la actividad que promueve.
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Bautista (2002, como se cit6 en Garcia, 2013) clasifica a los juegos en:

Juegos de Contacto fisico: Entre ellos podemos tener los juegos de carrera, ataque y
dominio fisico. Su mayor componente es la simulacién y el contacto corporal el jugador
interactia copiando un supuesto ataque que se vive con entusiasmo. Son visibles entre las

edades de 3 a 8 afios.

Juegos Socio-dramaticos: Son especiales para los nifios de 4 y 8 afios, son ellos mismos
quienes interpretan papeles sociales por medio de una actividad simbdlica y representan las
experiencias que ellos conocen en su medio social, puniendo en actuacién sus ideas,

conocimientos previos, agrando detalles y quitando los errores.

Juegos de mesa: Estos juegos van a desarrollar el pensamiento 16gico, constan de reglas de
acuerdo a la edad del jugador asimismo se conectan con necesidades cognitivas de los nifios.

Potencian el aprendizaje por su propia voluntad, serdn utiles para el desarrollo mental.

Juegos de patio: Estos juegos son los que se trasmiten de generacién en generacion los nifios
pequeios van aprender le los grandes. Es importantes que los chicos compartan el espacio

donde van a jugar asi elegirdn con y con quien jugar de manera libre.

Juegos Sensoriales: Estos son los que van a estimular la sensibilidad, provocando placer y

diversion al nifio al momento de realizarlo por ejemplo palpar los objetos.

Juegos Motores: Estos juegos son muchos, estos van a permitir a los niflos desarrollar la

coordinacién de sus movimientos, tenemos por ejemplo el fitbol, carreras, saltos y otros.

Juegos Intelectuales: Son los que se utiliza la imaginacién, en estos juegos podrian
relacionar de dos a més cosas, utilizan la memoria, sus reglas van a ser mas complicadas y

extensas por ejemplo puede ser un juego de rompecabezas.

2.2.1.2. Los juegos en los nifios

Existen varias interesantes relaciones entre la idoneidad, los juegos de los nifios y la
inteligencia, que justifican el uso de juegos instructivos en las escuelas elementales y
secundarias. Por ejemplo, un autoridad en la materia ha declarado recientemente que lo nifios
norteamericanos combinan cada vez mds en sus juegos la inteligencia y la estrategia. Esto
era de esperarse, ya que los jovenes de todas las civilizaciones generalmente incorporan en
sus juegos aquellas habilidades que comprenden que son importantes en la edad adulta. El
niflo aborigen juega con las trampas que usa su padre para la casa, mientras que el nifio

norteamericano parece prepararse para tareas que considere que mds tarde necesitard para
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tener éxito como adulto (Cratty, 2004). Si se les deja a merced de su propia iniciativa, es
probable que los nifios norteamericanos elijan juegos que requieran una actividad cada vez
menos y menos vigorosa, a pesar de hecho de que todavia presentan necesidades fisicas
bésica que satisfacer. Los investigadores sostuvieron la hipétesis de que conforme los juegos
se volvian mds complejos al finalizar la infancia, ya que adoptaban ciertas estrategias y
reglas dificiles, los nifios més inteligentes eran quienes los jugaban. Este mayor interés y
participacion de los dltimos afios de la infancia, dieron como resultado mejores correlaciones

entre la habilidad académica y el vigor fisico que en la primera infancia (Motero, 2017).

Los datos de esta naturaleza sugieren que a menos que los juegos de la infancia
proporcionan un desafio intelectual, se puede crear una divisioén entre los niflos que juegan
y se capacitan fisicamente y aquellas que se retiran de toda actividad y ejercitan su intelecto
de un forma pasiva, Los problemas de este orden, aunque necesitan que se les investigue
mads, ya han producido algunos datos que apoyan la inclusion en las escuelas de vigorosos
instructivos, los cuales combinan la oportunidad de adquirir capacidad fisica con la de
aprender habilidades académicas y ejercitar la capacidad intelectual (Cratty, 2004).
Afortunadamente con el juego el individuo o estudiante va a desenvolver y perfeccionar un
conjunto de aspectos relacionados al desarrollo. Asi pues como, depende de la clase de
dinamismo lddico con los que se relacione el nifio desde que va creciendo, desarrollara su
motricidad, desarrollo social, afectivo, psicoldgico cognitivo, destacindose nuevas fases u
otras formas de acuerdo a las edades, lugares de interés y circunstancias de juegos que se
practican, en la actualidad se cuenta con menos tiempo para que el estudiante juegue, se da

mads tiempo para las clases (Garcia, 2005).

2.2.1.3. El juego es una necesidad vital y motor de desarrollo humano

Segun Bolafios y Molina (1990) el juego es una pieza clave en el desarrollo integral
del nifio ya que guarda conexiones sistematicas con lo que no es juego, es decir, con el
desarrollo de ser humano en otros planos como son la creatividad, la solucién de problemas,
el aprendizaje de papeles sociales. El juego no es s6lo una posibilidad de autoexpresion para
los nifios, sino también de autodescubrimiento, exploracién y experimentacion con
sensaciones, movimientos, relaciones, a través de las cuales llegan a conocerse a si mismos
y a formar conceptos sobre el mundo. El juego temprano y variado contribuye de un modo
muy positivo a todos los aspectos del crecimiento. Estructuralmente el juego estd

estrechadamente vinculado a las cuatro dimensiones basicas de desarrollo infantil:
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psicomotor, intelectual, social y afectivo- emocional.

2.2.1.4. El juego estimula las capacidades del pensamiento y la creatividad

Para Baneres et al. (2008) jugando los nifios aprenden, por que obtienen nuevas
experiencias, porque es una oportunidad para cometer aciertos y errores, para aplicar sus
conocimientos y para solucionar problemas. El juego crea y desarrolla estructuras de
pensamiento, origina y favorece la creatividad infantil, es un instrumento de investigacion
cognoscitiva de entorno. Los estudios que han analizado las conexiones entre el juego y el
desarrollo intelectual permiten llegar a diversas conclusiones. Los trabajos que han evaluado
los efectos de programas de juego aplicados de forma sistematica ha confirmado que los
nifios que ha disfrutado de estas experiencias de juego han tenido incrementos en la
inteligencia, en concreto, mejoras en el coeficiente intelectual, la capacidad de toma de
perspectiva, las aptitudes de madurez para el aprendizaje, la creatividad, el lenguaje y las
matematicas. El juego es un instrumento que desarrolla las capacidades del pensamiento.
Primero estimula el pensamiento, después el pensamiento simbdlico-representativo 'y,
estimula el pensamiento reflexivo, la capacidad para razonar. La ficcion del juego es una via
de desarrollo del pensamiento abstracto. Los juegos simbdlicos inician y desarrollan la
capacidad de simbolizar que esta en la base de las puras combinaciones intelectuales. (pag.

14)

2.2.2. El juego didactico

Para Higueras y Ruiz (2020) el juego didictico es una estrategia adaptable en los
diferentes sectores y fases de la educacién. En el 4mbito educativo suele entenderse como
un mecanismo que provee un aprendizaje al alumno. Esto servird como una herramienta que
favorecer enormemente a los profesores en la ensefianza de conocimientos mediante una
metodologia activa con el propdsito de provocar el interés del estudiante para que pueda
mejorar su proceso de aprendizaje de manera completa, se puede referir también con los
términos como “juego didactico, juego educativo y juego pedagdgico. Segin Garcia (2017)
los juegos didacticos son aquellos en los que se benefician tanto el desarrollo del aspecto
cognitivo del estudiante nifio como también muchos aspectos en su crecimiento: su habilidad
de comunicarse, expresarse oralmente y de manera escrita. Mediante el juego se va a
promover diferentes habilidades de aprendizaje en los nifios, la mayoria de veces los juegos
didécticos lo emplean los docentes en el aula para no seguir en una monotonia permitiéndole

al nifio apuntar por un aprendizaje distinto.
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2.2.2.1. Teoria del Juego
2.2.2.2. La Teoria del Pre ejercicio de Karl Groos

Segin Gallardo (2018), en 1898, Groos propone la denominada Teoria del Pre
Ejercicio o del Ejercicio Preparatorio. Este autor nos dice que, la nifiez es una etapa en la
que el sujeto se prepara para ser adulto, practicando, a través del juego, las diferentes
funciones que realizard cuando sea adulto. La teoria de Groos destaca el papel relevante que
tiene el juego en el desarrollo de las capacidades y las habilidades que permitirdn al nifio

desenvolverse con autonomia en la vida adulta.

Para Groos el juego es un ejercicio de preparacién para la vida adulta, ya que
contribuye a la formacién y capacitacion de habilidades que requerird de mayor. Este proceso
de preparacién mediante el juego se entiende como una etapa necesaria y de maduracion.
Considera que la mejor manera que los nifios tienen para desarrollar sus habilidades es a
través de la imitacion a los adultos, por tanto, éste observa en el juego una herramienta
adecuada para practicar estas habilidades que los mds pequefios necesitardn en su vida futura
como adultos (Ruiz, 2017). Groos define que la naturaleza del juego es bioldgico e intuitivo
y que prepara al nifio o nifia para desarrollar sus actividades en la etapa de adulto, es decir,
lo que hace con una mufieca cuando es nifio, lo hara con un bebe cuando sea grande. (Temas

para la educacién, 2010)

2.2.2.3. Objetivo del juego didactico

La finalidad de los juegos didécticos se orienta principalmente a iniciar al nifio en la
toma decisiones, para cualquier dificultad de la vida y la sociedad que se dan en su dia a dia
del estudiante, porque va ir adquiriendo experiencias practicas al momento de jugar
colectivamente al trabajar en equipo de manera satisfactoria y agradable. El juego refuerza
integral y lidicamente conceptos, procedimientos y actitudes. Asimismo genera un ambiente
que incite la creatividad intelectual y emocional para la construccion de capacidades donde

se tiene dificultades (Yauri, 2018).

2.2.2.4. Dimensiones del juego didactico

Segtin Chacén (2008) es fundamental establecer objetivos claros para disefiar un
juego didactico efectivo al momento que el docente desee utilizar de acuerdo a las
necesidades que tenga el estudiante. Por consiguiente, en cada juego didéctico se debe

dimensionar los siguientes elementos:
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El objetivo didactico: Es una meta especifica que se busca alcanzar a través de actividades
pedagégicas, en este caso mediante el juego. Este objetivo precisa claramente el juego a
realizar y el contenido que se pretende trabajar. Por ejemplo, en el juego "Busca la pareja",
el objetivo didictico seria desarrollar la habilidad de los infantes para correlacionar y
emparejar objetos diversos como naranjas y manzanas. Por otro lado, el objetivo educativo
estd relacionado con los conocimientos y conductas que se desean fijar en los infantes. Esto
implica no solo el desarrollo de habilidades especificas, sino también la formacién integral
del individuo en términos de conocimiento y comportamiento. Asi, mientras el objetivo
didactico es mds concreto y centrado en una actividad particular, el objetivo educativo es
mds amplio y se enfoca en el crecimiento integral del nifio en diversas dreas del saber y del

SEer.

Las acciones lddicas: Son un componente esencial de los juegos didacticos. Estas acciones
deben estar claramente presentes; de lo contrario, en lugar de un juego, se estaria realizando
simplemente un ejercicio diddctico. Las acciones lidicas tienen la capacidad de estimular la
actividad, hacer el proceso de ensefianza mds agradable y aumentar la atencion voluntaria
de los estudiantes. Una caracteristica distintiva de la accién lddica es que la actividad se lleva
a cabo con fines de entretenimiento. Por ejemplo, al armar un rompecabezas, los estudiantes
no solo participan en una actividad, sino que también observan y reconocen los cambios que
se producen en las piezas del rompecabezas, disfrutando del proceso y aprendiendo de

manera interactiva.

Las reglas del juego: Son fundamentales para estructurar y organizar cualquier tipo de
Juego. Estas reglas establecen las normas y directrices que los jugadores deben seguir, y son
esenciales para asegurar que el juego se desarrolle de manera justa y ordenada. En resumen,
las reglas del juego son un elemento organizativo esencial que define qué se debe hacer,
como hacerlo y como cumplir con las actividades planteadas. Estas normas garantizan una

experiencia de juego ordenada, justa y disfrutable para todos los participantes.

2.2.2.5. Evolucion del juego durante el desarrollo infantil

Para Piaget segtin Delgado (2023) las diversas formas que el juego adopta a lo largo
del desarrollo infantil son consecuencia de las transformaciones que sufren las estructuras
intelectuales. El infante antes de construir estructuras estables con las que adaptarse al
medio, oscila entre acomodaciones que le obligan a reorganizar sus pautas de conducta en
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funcién de la presion del mundo externo. Los nifios a medida que van creciendo van a ir
jugando de diferentes maneras, por lo que se puede ver que el juego va evolucionando. Por
consiguiente, Jean Piaget describe tipos de juegos que van apareciendo progresivamente en

la infancia de acuerdo a estadios evolutivos.

2.2.2.5.1. El Juego funcional o de ejercicio

Es prioritario en las primeras etapas evolutivas del nifio en las que, a través de formas
jugadas empiezan a descubrir el mundo como puede ser: ruidos, olores, tactos, colores, y
sabores. El hecho de nifios, desde sus primeros dias tengan mayores sensaciones, unidas o
no a sus movimientos motores, asi mejorara su motricidad y su desarrollo de su sistema
nervioso, estos juegos le servird para enfrentar el medio que rodea al nifio puesto que al nifio
le gusta experimentar sus conductas motrices como lanzar, saltar, llorar, etc. En estos juegos
le faltan reglas, no hay una intencidn, ni tienen conciencia de lo que juegan (Garcia, 2005).
Este juego va a predominar desde cuando bebe nace hasta los 2 afios, se basa principalmente,
en la repeticion de acciones para lograr un resultado rdpido y satisfactorio. Los juegos
pueden ser con su propio cuerpo, con objetos y con personas, las acciones pueden ser:

Arrastrarse, gatear, morder, chupar, sonreir, tocar, etc. (Vithas, 2014)

2.2.2.5.2. El juego simbdlico

Para Garcia (2005) en el juego simboélico se interioriza la realidad a la forma de
pensar del nifio, y es asi cando se crean personajes, lugares y ambientes de ficcidn,
normalmente asociados a la imaginacién, los cuentos, al cine, la television, etc. De esta
manera, se juega a los médicos, policias, a representar a una familia, etc. En este tipo de
Juegos distinguimos como digiere el nifio el mundo de los adultos y en muchos ocasiones
como lo transforma ente determinadas circunstancias que €l no le parecen buenas desde su
punto de vista. Asimismo se desarrolla la inteligencia al permitir recrearse con las
experiencias vividas y al ofrecer al sujeto un lenguaje personal y propio, dando libertad a su
actuacion. Estos juegos estdn situados en la etapa intermedia entre juego sensorio motor y el
juego con reglas y en esta etapa el nifio da rienda suelta al simbolismo, recreando sus
experiencias. Este juego se va desarrollar cuando el nifio tenga 2 afios, o dependiendo de su
madurez psicoldgica, es decir es capaz de crear y mentalmente los simbolos. Este juego va
permitir al nifio a comprender y relacionar el entorno que lo rodea, aprendera y le ayudara a
conocer sobre los roles que estan establecidos en la sociedad. En el juego simbdlico se refleja

el conocimiento de lo que les rodea al ser mds variada la realidad mas variados son los
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argumentos que utilizan. (Delgado, 2021).

2.2.2.5.3. El juego de reglas

Significa un progreso en inteligencia infantil, con una inteligencia mas racional y
menos simbdlica, una inteligencia colectiva, consensuada e impuesta por la sociedad. Ello
se corresponde con una etapa de mds sociabilidad del sujeto. El nifio cuando juega es serio,
surgiendo conflictos en las actividades lidicas; el grupo toma una decision y acuerda unas
reglas infantiles: delimitacion de las reglas actuaciones para jugar consensuada mente con
los demas. Luego el nifio pasara a otra fase en las que impone sus reglas a fases en las que
depende de las reglas de los demads. La regla se basa en los principios de igualdad para que
exista justicia en el juego y en el deporte, la regla no es nada si no respetamos al contrario,
que es lo que determina la regla. Alrededor de los 3 afios empiezan a aparecer lo primeros
jJuegos de reglas y se demanda de la participacion de un adulto o imitan al ver a nifios
mayores. Entre los 4 y 5 afios todavia hay dificultades para acceder pensamiento y la
reflexidn, al jugar los nifios utilizan normas pero todavia no son conscientes de eso. Pero al
empezar la etapa cognitiva de las operaciones concretas a los 6 afios, la mente del nifio
evolucionar y con ello las normas de juego. En esta etapa el nifio es capaz de ponerse en el

lugar del otro, donde se tiene en cuenta las labores de los demas. (Abad, 2017)

2.2.2.5.4. El juego de Construcciéon

No constituye una etapa mds dentro de la secuencia evolutiva. Marcan més bien una
posicion intermedia, el puente de transicidn entre los diferentes niveles de juego y las
conductas adatadas. Asi, cuando un conjunto de movimientos, de manipulaciones o de
acciones estd suficientemente coordinado, el nifio se propone inmediatamente un fin, una
tarea precisa. El juego se convierte entonces en una especie de montaje de elementos que
toman formas distintas. Si el mismo trozo de madera, en el transcurso de la etapa anterior,
servia para representar un barco, un coche, etc., puede ahora servir para construirlo, por la
magia de las formas lddicas recurriendo a la capacidad de montar varios elementos y de
combinarlos para hacer un todo (Rodriguez, 2000). Este aparece cerca de su primer afio y se
realiza paralelamente a los demds tipos de juego, va desarrollando a lo largo de los afios. Al
inicio las construcciones se hacen individualmente, como los nifilos van creciendo buscan
relacionarse. Con estos juegos los nifios van a conocer su entorno mediante la construccion
de objetos. Los beneficios son potenciar la creatividad, facilitar el juego compartido, mejora

la motricidad fina, (Delgado, 2021)
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2.2.2.6. Importancia del juego didactico

Segtn Prior (2020) los juegos didacticos son actividades que promueven y estimulan
diferentes aprendizajes en los nifios de forma simple y lidica. Estos juegos son importantes
porque cumplen un papel esencial en la ensefianza ya que brinda la oportunidad de colaborar,
comunicarse y desarrollar distintas capacidades como la concentracién, la memoria, etc. y
cuando lo realizan también se va a divertir. Allvé (2003, como se cité en Garcia, 2013) dice
que la importancia procede primeramente de sus posibilidades educativas, pues el estudiante
va a revelar al docente su caricter, defectos y virtudes, permitiéndole que se sientan libres
de hacer lo que deseen asi desarrollaran sus cualidades. El nifio podrd comunicar sus valores
y principios como la generosidad, valentia, autodisciplina, capacidad de liderazgo, etc.
Asimismo es importante para el estudiante puesto que el nifio inicia animado, ejercita el
lenguaje, descubre nueves realidades, se adapta al contexto que lo rodea, construye la

capacidad de interaccion y también muestra lo que ha aprendido.

2.2.2.7. Estructuracion y aplicacion de los juegos didacticos
Gutton (2002, como se citd en Garcia, 2013) es quien considera que el juego debe
tener una estructura para aplicarlo correctamente y asi lograr la tarea de recrear y educar,

asimismo hace referencia estos aspectos:

a) La participacion: Es un principio esencial de la actividad lddica, aqui se va expresar
habilidades fisicas e intelectuales del estudiante (jugador). Es una necesidad propia de la
persona, porque mediante ello se encontrara consigo mismo, el negar es obstruir que lo
realice, es por ello que la participacion del estudiante es importante en la aplicacion de un

juego determinado.

b) El dinamismo: Formula el significado y el dominio del factor tiempo en una actividad
lidica. En todo juego siempre hay un inicio y un final, asi también cada juego es para estar

en actividad, correlacion activa de manera dindmica en todo el desarrollo del juego.

¢) El entretenimiento: Una actividad lddica siempre va reflejar manifestaciones amenas e
interesantes lo cual provoca en el estudiante un efecto emocional, motivo fundamental que
participe con interés novedoso, puesto que un nifio se aburre con las repeticiones de fichas

comunes y habituales.

d) El desempeiio de roles: Esta fundamentado en el desarrollo del nifio ya que se, manifestara

la imitacién y la improvisaciéon formando una imagen de lo que estd a su alrededor de
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acuerdo al juego que esté jugando.

e) La competencia: Todo juego debe reportar resultados concretos y diferentes tipos de
fundamentos de motivacién para participar de forma activa, si no se tiene esta caracteristica
no hay juego, puesto que ésta va provocar independencia, dindmica y mueve todo el

potencial fisico e intelectual de estudiante.

2.2.2.8. Papel del docente y el estudiantado durante los juegos didacticos

Para que se pueda dar de buena manera un aprendizaje, es necesario contar con
ciertos elementos fundamentales como profesor, alumno, alumna, padres y madres de
familia y finalmente las condiciones del aula en la que se esta llevando a cabo la ensefanza.
En el proceso de enseiianza — aprendizaje las tareas que debe cumplir el estudiantado vienen
a marcar la diferencia en que una actividad alcance los fines deseados o no (Motero, 2017).
En la materia educativa, el elemento principal es el alumnado sobre €l es que este proceso
estd dirigido y por eso es importante darles las herramientas y los materiales mas apropiados
para que poco a poco vayan adquiriendo los conocimientos necesarios y el de mayor interés
por su propia cuenta, por eso que (Bolafios y Molina, 1990) explicaban que el docente debe
lograr motivar a su estudiantado, para que ellos se hagan responsables de su propio

aprendizaje.

Las poblaciones de ahora se caracterizan por ser mds activas que las pasadas, esto
quiere decir que cuentan con mds recursos etnolégicos que les permiten esta se enterando
por su propia cuenta de cualquier informacion. Para (Labrador y Pacuala, 2008) sobre el
papel del docente en los juegos didécticos, los veian como motivador o también llamado
iniciador, el cual debe encargarse de transmitirle a cada uno y a cada una de las estudiantes
la alegria y la ganas necesarias para que disfruten de la actividad de igual forma es necesario
que sea flexible para tomar en cuenta las sugerencias que puedan dar sus estudiantes y que
note que su opinién es tomada en cuenta y asi vayan adquiriendo esa confianza para opinar

dentro de la clases.

2.2.3.Pensamiento légico matematico
2.2.3.1. El pensamiento

Es una accion y producciéon de la mente, es decir todo aquel que es originado a
existencia por medio de una actividad del entendimiento. La palabra se usa cominmente
como forma genérica que conceptualiza todos los alcances que la mente puede crear

abarcando las actividades racionales de la mente o las idealizaciones de la imaginacién; todo
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aquello que tenga que ver con la mente se le considera que es un pensamiento, por lo que,
pueden ser racionales, creativos, abstractos, artisticos, etc. Para muchos historiadores el
pensamiento vital de una institucién es la combinacién de mentes creativas dentro de
posesion comin que les permite seguir hacia delante de una forma agradable para todo
entorno. En definitiva el pensamiento se define como figuras, ensofiaciones o esa voz interior

que tenemos durante el dia y la noche en forma de suefios (Ordoiez, et al., 2018).

2.2.3.2. Pensamiento légico

El razonar 16gico se determina a causa de aplicar por medio de conceptos y
razonamientos, que nos permite analizar y razonar de manera coherente y estructurada. Se
basa en principios y reglas formales que nos ayudan a tomar decisiones, resolver problemas
y comprender el mundo de manera mads clara y precisa. Hay esquemas que poseen un inicio
en el pensamiento y hace que el pensamiento tenga un término, esto pasa en milésimas de
segundos, y a la vez miles de comienzos y finales va a crear un pensamiento 16gico; esto se
condiciona de acuerdo al lugar donde se encuentre y que estén activos nuestros cinco
sentidos. El pensar siempre contesta a una motivacion, esto se puede originar en un ambiente
tranquilo, cultural o social, o en individuo pensante. El pensar es resolver problemas, puesto
que la necesidad requiere de una satisfaccion. El pensar 16gico continuamente su proceso
tendrd una direccién definida. Asimismo se muestra como un todo coherente y constituido,
en lo que tiene que ver con sus diferentes modalidades, etapas, aspecto y elementos. Por
consiguiente el pensamiento es simplemente el arte de ordenar las matematicas, y articularlas

a través del sistema lingiiistico (Ordofiez, et al., 2018).

2.2.3.3. Razonamiento légico matematico

Son las capacidades que los alumnos van desarrollando asociadas a conceptos
matematicos, de razonamiento 16gico, de comprension y exploraciéon del mundo a través de
proporciones, relaciones, logrando potenciar aspectos mds abstractos del pensamiento. Para
que los nifios de la etapa de Infantil adquieran los conocimientos relacionados con el
razonamiento 1l6gico matemdtico es importante trabajarlos a través del juego y de
metodologias mds activas, ya que asi les resultard mas lddico y atractivo. (Revista Unir,
2021). Para la educacion inicial el pensamiento va empezar a crearse en los primeros de los
pequenos, puesto que empezardn a utilizar diferentes maneras para resolver pequefios
problemas que se presenta a diario, ellos comparan, clasificardn, ordenardn o seriardn

objetos. Ya en la escuela con ayuda de la docente puntualizaran estos problemas
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desarrollando su pensamiento cada vez mds l6gico y creativo. Muchas veces la falta de
conocimiento en lo nifios hace que tengan miedo y no le guste las matemaéticas eso debido a
la falta de apoyo de los padres. Hay que tener siempre en cuenta que la educacién primero

es de casa (Garcia, 2008).

Se deduce por razonamiento a la capacidad del ser humano que facilita resolver
problemas, sacar conclusiones y aprender de forma sensata de los sucesos, formando
conexiones causales y logicas imprescindibles entre ellos. La palabra razonamiento se
conceptualiza de formas distintas de acuerdo el contexto, generalmente se da a conocer como
un grupo de actividades de la mente firmes en conectar conocimientos con otros en
concordancia con algunas reglas o asi también se puede referir al estudio que se estd
desarrollando. En otras palabras razonamiento légico se puntualiza como al uso del
entendimiento para la resolucion de problemas. Este es una conducta de la mente y como tal
debe de desarrollarse por medio del empleo coherente de la capacidad del pensamiento y
razonamiento capacidades analitico, en este sentido debe buscar suposiciones, esquemas,
métodos, en diferentes contextos ya sean reales o hipotéticos. El razonamiento 16gico
matematico ayuda a desarrollar habilidades, destrezas y relacionar los conocimientos
matematicos alcanzados con los problemas que le faculta al estudiante desarrollarse mejor

en la vida diaria (Ordofiez, et al., 2018).

2.2.3.4. Teoria de Piaget

Segun la teoria de Piaget, el desarrollo cognoscitivo se da de manera continua
construyendo desde nifios la base de las representaciones que tiene la mente en un juicio de
renovacion segura y estable. Esto pasa en una cadena de fases o estadios, donde se precisan
un orden de manera repetida en serie y también por el grado de los esquemas intelectuales
que dan respuesta a una forma de interrogante de progreso. En estas fases se pueden observar
que origina la apropiacion superior a la anterior, ya que cada cual constituye una variacion
en lo cuantitativo y lo cualitativo, este cambio da lugar que las capacidades cognitivas se
reestructuran (Piaget, 1972). Piaget en sus estudios nos brindan valiosos aportes para
comprensiéon de aprendizaje, la construccién de conocimientos y el desarrollo de la
autonomia moral e intelectual, habiendo desarrollado los procesos mentales que llevan al
niflo a conocer y a adaptarse al mundo que lo rodea. La teoria piagetiana establece el
desarrollo como un proceso continuo que se expresa en modificaciones diarias las cuales a

través de los afios se traducen en cambios cualitativos que evidencian la transicién de una

21



fase del desarrollo a otra. Cada una es la base para la siguiente, que a su vez es una estructura
que sigue una secuencia observable atin en diferentes culturas. En cada etapa aparecen
“caracteres” secundarios que son trasformados posteriormente como respuesta a una mejor
organizacion. Ademds, representan una forma particular de equilibrio, que cada vez es mejor

(Zuiiga, 1998).
Segun Paltan y Quilli, (2011) los periodos que establece Piaget son:

A. Periodo Sensorio Motor: Este tiene lugar desde el nacimiento y los dos afos, en esta
etapa el nifio pasara por la adaptaciéon, cuando el nifio termina esta fase iniciard su
pensamiento representacional. Se caracteriza por el nifio aprovecha sus esquemas reflejos,
por medio de los sentidos y actividades motoras, desarrolla las reacciones circulares
primarias, secundarias y terciarias, desarrolla el concepto de objeto, concibiéndose como
independientes y auténomo, en esta etapa aparece la capacidad de representar mentalmente

un objeto o una accién que no se hallan presentes es decir, la imitacion.

B. Periodo Pre operacional: En este periodo de da desde los dos afios hasta los seis o siete
aflos, esta fase es conocida como la de las representaciones, el nifio consolidara su habilidad
de pensar sobre los objetos, dibujos, lenguaje, etc. Los nifios en este periodo conocen el
mundo por medio de sus acciones. No poseen una vision general sobre lo que realizan, sino
que construyen un conocimiento particular respecto a los materiales como bloques, carros,
bolas, etc. No generalizan, su pensamiento es irreversible y egocéntrico, en tanto, no se
recomienda brindar materiales que exijan al nifio realiza actividades tales como identificar
todas las flores, todos los arboles, etc. En esta edad el preescolar no diferencia entre el
simbolo y el objeto que representa, de alli que el objeto mas insignificante para un adulto.
En conclusiéon el pensamiento es concreto, por lo tanto no se recomienda en empleo de

materiales abstractos en este periodo.

C. Periodo Operacional Concreto: Esta fase comprende desde los seis y once afios, aqui
un nifio podréd hacer operaciones mentales sobre operaciones que el mundo lo rodea. Sus
esquemas cognoscitivos, en especial el pensamiento 16gico y sus habilidades de solucién de
problemas, se organiza en operaciones concretas, esto implica habilidades de clasificacion
para agrupar y reagrupar series de objetos. Mejoramiento de la capacidad para pensar de
manera légica debido a la consecucién del pensamiento reversible, a la conservacion, la

seriacion, la identidad, etc.
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D. Periodo de las Operaciones Formales: Esta fase se desde los 11 afos a 15 afios, aqui el
adolescente ya se desenvuelve con operaciones de segundo grado, asimismo logran
desarrollar capacidades metacognitivos. El pensamiento se vuelve mds cientifico conforme
la persona desarrolla la capacidad para generar y probar todas las combinaciones légicas
pertinentes de un problema, incluyen el razonamiento acerca de ideas abstractas o respecto

a posibilidades tedricas que nunca han ocurrido en la realidad.
Segtin Zuiiiga, (1998) Piaget distingue tres tipos de conocimiento:

Conocimiento 16gico — matematico.- Este conocimiento estd en el sujeto y la retro
alimentacion delas relaciones que el nifio ha establecido entre los objetos, por lo tanto no es
directamente ensefiable y se desarrolla hacia una mayor coherencia. Interesan las relaciones
l6gico-matematicas que establezcan el nifio, seriaciones, clasificaciones, etc. Para ello
pueden usarse piedras, botones, granos, personas, carros y demds. Conocimiento fisico.-
Necesita una abstraccion simple y la fuente de este conocimiento son todos los objetos del
mundo exterior. La tnica forma de adquirirlo seria actuando sobre ellos y descubriendo
cOmo objetos reaccionan a los actos y sacando sus conclusiones. Para ello el nifio necesita
un marco légico-matemaético. Depende del marco 16gico-matemaético del nifio, de alli que el
conocimiento fisico de los objetos es muy importante. Conocimiento Social.- Proviene de lo
social y el nifio lo obtiene solo a través delas personas. Necesita una informacién de origen

externo al nifno.

Segun Grajales y Mejia (2016) cuando los nifios utilizan material de su entorno,
obtienen y fortalecen su pensamiento 16gico matematico, porque estdn experimentando con
el mundo fisico, ya que empezaran a la clasificacién de acuerdo al conocimiento que tienen
de la sociedad, puesto que se dardn cuenta de lo que se puede palpar, que es beneficioso y
que es malo. Estas experiencias que se adquieren de la sociedad va permitir realizar varias
operaciones la cual fortifican la teoria de Constance Kammi-1981, cuando se sostiene en
Piaget que de los diferentes conocimientos para obtener el pensamiento 16gico. Los nifios
dentro de su aula deben ser motivados asi estardn atentos para relacionarse con las cosas,
sucesos y diferentes situaciones, asimismo a pensar en nimeros y cantidades e intercambiar
sus ideas con sus compafieros y profesor. Las actividades del dia a dia van a permitir
clasificar, cotejar, crear series, constituir relaciones, mejor dicho todo lo que estudiante trae
de afuera se completa en la escuela, accediendo a ejecutar actividades donde el nifio pueda

crear diferentes juegos.
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2.2.3.5. Desarrollo del pensamiento légico matematico

El aprendizaje y la ensefianza de la matemdtica va adquirir mucha importancia en
educacién del ser humano ya que como rama va acelerar el razonamiento y va a formar el
cimiento donde las otras materias se van a apoyar. Segin Cofré y Lucila (2003) la aplicacién
de la ciencia de matemadtica en estos tiempos ha crecido grandemente y su valor es mucho
mds que en épocas anteriores. Por consiguiente, el desarrollo del pensamiento 16gico, se
distingue por ser fundamental en el enfoque actual de la ciencia matematica, puesto que
ayuda y afianza una ensefianza que se describe por su integracion con las otras materias y la
forma de aplicacion en circunstancias de la vida actual. Es por ello que al ensefiar un tema
matematico de manera abstracta rapidamente el estudiante se olvidard, por el contrario, si el
mismo tema se ensefla reiterando debidamente en su aplicaciéon serd mejor alcanzado y
entendido. La formacién del pensamiento 16gico es una tarea primordial que debe formarse
simultdneamente a las tareas matematicas. Esto comprende desde la accidn natural hasta la
observacion a través del uso de medios cercanos al nifio y empezando mostrar las nociones

l6gicas frente ellos de forma rigurosa el tema.

El desarrollo del pensamiento l6gico-matemdtico es un proceso de operaciones
mentales de andlisis, sintesis, comparacion, generalizacion, clasificacion, abstraccion, cuyo
resultado es la adquisicidon de nociones y conceptos a partir de las senso-percepciones, en las
interacciones con el medio. La matematica aparece con el preescolar, el deber de padres y
profesores es distinguir, considerar, apoyar y conducir por un medio fabuloso de hallazgos
y aventuras de aprendizaje que se inicia desde la actividad fisica que empieza a realizar su
cuerpo, el empleo de cédigos, rayas, lineas y la representaciéon de su mundo que lo rodea,
por medio del lenguaje como la forma més antigua de representar simbolos hasta el empleo
de métodos y formas objetivas de expresion (Bustamante, 2015). La matematica ha estado
presente desde el principio de los tiempos y ha sido necesaria para desarrollar procesos y
actividades, de forma simple o compleja, a lo largo de toda nuestra vida, pues desde
pequeios estamos en contacto con las formas y los nimeros, nos ubicamos en el espacio,
clasificamos, contamos, realizamos multitud de procesos y desarrollamos multiples
destrezas y capacidades en relacion a la matematica a través de ese afdn innato de descubrir

propio de los nifios de Educacion Infantil. (Arteaga & Macias, 2016)
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Segtn Ferndndez (2007) las capacidades que favorecen el pensamiento 16gico matemética

son:

La observacion.- Se debe incrementar sin obligar la atencidn del nifio o lo que el
adulto pretende que vea. La observacion se encaminard libremente y respetando la
ejercicio del sujeto, por medio de juegos esmeradamente dirigidos al discernimiento
de propiedades y a la relacion entre ellas. Estd competencia de observacién se ve
incrementada cuando se procede con satisfaccion y equilibrio y se ve reducida cuando

hay tension en la persona que ejecuta la actividad.

La imaginacion.- Habilidad como accién creativa, se fortalece con actividades que
aprueban una diversidad de opciones en la accién del sujeto. Favorece al conocimiento
matemdtico por las multiples situaciones a las que se transporta una misma

interpretacion.

La intuicién.- Las acciones que se dirigen al desarrollo de la intuicién no deben
producir métodos adivinatorios; en otras palabras no desarrolla pensamiento alguno.
La arbitrariedad no forma parte de la accién légica. El individuo percibe cuando
consigue a la verdad sin menester de razonamiento. Cierto esto, no quiere decir que se
acepte como verdad todo lo que le acontezca al nifo, sino lograr que se le ocurra todo

aquello que se admita como verdad.

El razonamiento légico.- Es un modo de pensamiento por el cual, empezando de uno
o varios juicios ciertos, llamados premisas, se llegd a la conclusion acorde a ciertas
normas de inferencia. La referencia al razonamiento 16gico se hace desde la magnitud
intelectual que es apta de generar ideas en el sistema de actuacién, frente a un
determinado reto. El desarrollo del pensamiento es consecuencia del predominio que

ejerce en el sujeto la actividad educativa y familiar.

Para la constitucion del conocimiento matematico se necesita la division entre la

interpretacion y la representacion del concepto mediante su representada, por otro lado la

interpretacion mediante su representacion. Se entiende que cuando mds simbolos

matematicos reconocido el nifio, mds sabra acerca de la matematica. Esto se aparta bastante

de la verdad porque mayormente se ensefia de esta manera; por ejemplo percibimos: “el dos

es un patito” o “la culebra es una curva”, etc. Estas manifestaciones pueden involucrar el

reconocimiento de una forma, por agrupacion entre las diferentes experiencias del nifio, pero
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de ninguna manera contribuird al desarrollo de pensamiento matemético, debido a que no
dice la verdad sobre el contenido mental, esto se refiere por ejemplo: el término Dos jamas
va designar a UN “patito”. En definitiva, lo que va a beneficiar la formacién del
conocimiento 16gico matemadtico es facultad de interpretacién matemadtica, ya no serd la

cantidad de los simbolos que es capaz acordarse por agrupacion de formas.

La matemadtica es una capacidad mental. El pensamiento matematico tiene su
crecimiento a medida que se practica la mateméatica. Hacer matemética involucra més que
todo implantar relaciones. La influencia siempre ira junto a la matematica desde el inicio de
las experiencias que tiene el nifio para poder alcanzar su conocimiento. Este rigor no
implicard un abuso en la formacién y simbologia sin significado: En otros términos se refiere
a la claridad mental. El desarrollo del pensamiento no solo se obtendra cuando se trabaje en
ejercicios o problemas de un solo contenido, sino se alcanzard al momento de que la
actividad o conjuntos de actividades se esmeren por obtener la construccién de una
representacion. El formular algunas observaciones que indican un fin de sefialar que el
estudiante a ha hecho actividades para desarrollar su pensamiento no dice nada sobre si hubo
un verdadero desarrollo, al descuidar la observacion, estrategias, emocion, didlogos y
comportamientos. Toda actividad 16gica que se realice de forma significativa en la enseflanza
de la matemaética de debe al juicio que uno tiene. En resumen el desarrollo del pensamiento

16gico- matematico se puede ensefiar de forma didactica (Ferndndez, 2007).

2.2.3.6. Desarrollo de las Habilidades Matematicas

Segun el Ministerio de Educaciéon -MINEDU (2016) los estudiantes de nivel inicial,
desde que nacen, van ir explorando poco a poco de forma natural todo lo que estd a su
alrededor para ello, van a emplear todos sus sentidos para adquirir informacién y a su vez
iran resolviendo los problemas que se van presentando. Cuando el nifio este explorando, ira
estableciendo relaciones sobre los objetos permitiéndole realizar agrupaciones,
correspondencias, ordenaciones, segun el criterio que €l crea conveniente. Al mismo tiempo,
los nifios poco a poco comprenderan las relaciones espaciales que existen en entre su cuerpo
y los objetos, las personas, el espacio y todo aquello que este en su entorno. Gradualmente,
el nino establecera relaciones mas complicadas que les transportaran a solucionar situaciones
referentes a forma, cantidad, localizacién y movimiento. En el nivel inicial los nifios irdn
gradualmente y paulatinamente acercdndose a la matemdtica, de acuerdo como vaya

desarrollindose su pensamiento; o sea, la madurez corporal, afectiva, neuroldgica y
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emocional del nifio, asi como se de los contextos de aprendizaje en el entorno del aula, esto
le va a permitir organizar y desarrollar su pensamiento matemdtico. Por las peculiaridades
de los nifios en estas edades, los escenarios de aprendizaje deben crecer a partir de acciones
que aviven el interés por solucionar problemas que implique establecer relaciones, emplear

diferentes ticticas y comunicar sus respuestas.

Todo acto asociado a la matematica, pretende lograr el desarrollo de las habilidades
que faciliten al nifio la resolucién de problemas y la construccidn de respuestas que expresen
comprension del mundo desde una perspectiva matematica, en consecuencia es importante
comprender la esencia de lo que se denomina “habilidades matematicas”. (Yauri, 2018, pag.
25) El pensamiento l6gico matemadtico se desarrolla gracias a las experiencias y a la
interaccion que realiza el nifio y la nifia con su entorno, lo que le permite caracterizar y
establecer relaciones entre los objetos, realizar acciones, reconocer cambios, en situaciones
sencillas y cotidianas desde el yo corporal. Son muchas las capacidades que se relacionan
con el desarrollo 16gico-matematico (observacion, creatividad, intuicién y razonamiento
16gico). No obstante, para poder llegar a desarrollarlas, son imprescindibles algunas
adquisiciones cognitivas basicas. (Reyes, 2017). Piaget expone que el progreso del
conocimiento se desarrolla espontdneamente, esta relacionado con el proceso embriogénesis
o desarrollo del cuerpo, las funciones metales y el sistema nervioso, estos determinaran
cuando el nifio alcanza la edad adulta, refiriéndose a todos los esquemas del saber,
distinguiéndolo del concepto aprendizaje, considerando que éste es un proceso dependiente
al desarrollo. De esta manera, es util la funcidn simbdlica para adquirir el lenguaje y que este
suceso pueda aparecer de forma sincrénica demostraria que no estd determinado de manera
innata, sino que es una construccion. El crecimiento de conocimiento estd enlazado con las
operaciones del pensamiento. Para conocer un objeto no es suficiente con verlo y elaborar
una imagen mental del mismo, para ello se necesita actuar con respecto a €él. Conocer se
refiere a transformar, modificar y comprender el proceso de transformacién (Ordofiez, et al.,

2018)

Las habilidades en desarrollo de los nifios, estdn expresadas en destrezas o destrezas
con criterios de desempefio, que se describen a través de una competencia, un saber implicito
como respuesta del proceso de construccion, teniendo en cuenta que el inicio de integralidad,
disefia el desarrollo completo en cada una de las acciones de aprendizaje terminadas. No

obstante de manera determinada el desarrollo 16gico matemaético se representa con claridad
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en las capacidades de los elementos o &mbito de relaciones l6gico matemaéticas, como parte
de la linea del descubrimiento y conocimiento del medio comin y formativo, nociones que
se justifican en los indicadores principales de valoracion, que forman el aspecto de desarrollo
estudiado. Es de mucha importancia que el punto donde se va articular los programas
curriculares de nivel inicial y nivel primario, es el procedimiento, cuyas lineas esenciales
son el juego y el arte, con una serie de sucesos que dan a cada uno, en funcién del desarrollo
completo del educando como respuesta a lo que se logrado aprender en las aulas. El profesor
al planificar utiliza actividades educativas que tengan un esquema diddctico como parte
perspectiva pedagdgica y las necesidades existentes de los agentes y espacio que se
encuentre, con el fin de que estos elementos originen nuevos aprendizajes genuinos y
significativos para los estudiantes de los preescolares (Bustamante, 2015).
2.2.3.7. Dimensiones del pensamiento l6gico matematico

Segun Bustamante (2015) hay diferentes tipos de habilidades matematicas y a
continuacion se presentardn aquellos que poseen mayor incidencia durante la infancia.

A. Seriacion

Segtin Mendoza y Pabdn (2013) la seriacion es una nocion donde se establecerd un
orden mediante jerarquias, también por tamafos desde el mas pequefio al mds grande o
viceversa, es una de las tipologias mds ripidas de identificar para estas operaciones, en
especial con los nifios de menor edad. El pequefio que aprende a dominar este concepto
facilmente podré fortalecer totalmente el concepto de nimero, mientras el que no domina
suele ejecutar conteos de forma mecdanica sin identificar los componentes de un conjunto,
por lo que mayormente se ayudan en el conteo oral para llegar a la respuesta. La seriacion
es una operacion légica que consiste en establecer relaciones entre elementos que son
diferentes en algin aspecto y ordenar esas diferencias. En este sentido, dicha operacion
puede realizarse en forma creciente o decreciente y para asimilarla se requiere que a su vez
se construyan dos relaciones l6gicas: la transitividad y la reciprocidad. La transitividad es el
establecimiento de la relacion entre un elemento de una serie y el siguiente y de éste con el
posterior, con la finalidad de identificar la relacion existente entre el primero y el dltimo. En
tanto, la reciprocidad hace referencia a que cada elemento de una serie tiene una relacion tal
con el elemento inmediato que al invertir el orden de la comparacidn, dicha relacién también

se invierte. (Cardoso & Cerecedo, 2008)

Se basa en ordenar metddicamente las diferencias de un grupo de elementos con

respecto a un criterio de magnitud. El logro de este conocimiento junto con la clasificaciéon
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establece el cimiento para la construccion del concepto de niimero. La nocién de seriacion
tiene que ver con el aspecto ordinal. Con ejercicios aparentes para el nifio se alcanzard un
adecuado conocimiento de relacién de consigna y el empleo adecuado de términos como:
Corto, largo, bajo, alto. etc. En la obtencion del esquema 16gico, matematica de seriacion de
puede apreciar tres niveles: Nivel uno: Se nota una total ausencia de la seriacidn, en estas
circunstancias el estudiante todavia no puede seriar, solo logra ordenar parejas de elementos
o puede también organizar series de tres o cuatro objetos que después no consigue coordinar.
Asimismo puede hacer series donde considera ciertos objetos e ignora los objetos que faltan.
Nivel dos: El nifio empieza a realizar las primeras seriaciones, actuando por ensayo y por
error. Al manifestar el porqué de su ordenamiento no es capaz de establecer la relacién
transitiva, solo llega a comparar un sol consiguiente serd capaz de introducir un objeto en
serie ordenada, donde lo situard sin duda alguna, ya que razonara de acuerdo a las
peculiaridades del objeto en relacidn con la serie. Explica la motivo de su ordenamiento de

manera operatoria (Cofré & Lucila, 2003).
B. Correspondencia

Segun Bustamante (2015) se describe como la unién entre componentes en una
capacidad primordial para poder aprender a contar. Se observa esta dimension entre grupos
que poseen igual cantidad de componentes se indica que hay grupos que tienen el mismo
ndmero es por eso son semejantes. Esta dimension del pensamiento 16gico se efectia cuatro
niveles:

a) Nivel de correspondencia objeto — objeto con encaje: Se da a partir de que el nifio

consigue contrastar objetos y halla una concordancia de complemento directo entre
una cosa y otra.

b) Nivel de correspondencia objeto — objeto: Se da cuando los nifios consiguen pertenecer
un elemento con otro hallando.

c) Nivel de correspondencia objeto — signo: Esto se establece cuando el nifio logra
comparar un elemento real con su forma a nivel de signo.

d) Nivel de correspondencia signo — signo: Es cuando el nifio alcanza construir la relacion
entre una palabra y una representacion mediante un simbolo sobre la definicién de la
misma. (pag. 65)

Correspondencia uno a uno

La correspondencia uno a uno consiste en la asignacion de una sola etiqueta o rétulo
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verbal a cada item de la coleccidn. De esta manera, para contar la totalidad de sus elementos,
es necesario que a cada uno de ellos se le asigne una sola palabra de la secuencia numérica
convencional. Segtn los autores, asi se establece la correspondencia término a término entre
la serie ordenada de los nimeros naturales y un conjunto determinado de elementos que
forman una coleccién. Unas de las més eficaces relaciones entre conjuntos, es constituir una
correspondencia uno a uno entre conjuntos ya que es relacionar sus elementos de forma que
a cada elemento del primer conjunto le corresponda un solo elemento del segundo conjunto
y mutuamente. Esta correspondencia es imprescindible en la formacién del concepto de
nimero, ya que al realizar la operacion de parear, se estd expresamente instituyendo las
siguientes relaciones, iniciadoras para la adquisicion de la nocién de orden: tener muchos
elementos como, tener menos que, tener mas que. La correspondencia se da en manera
espontdnea en los juegos del estudiante y el maestro tendria que emplear esas ocasiones para
guiar el aprendizaje de esta nocién y, mds a delante, estructurar secuencias de actividades

inducidas (Cofré & Lucila, 2003).
C. Clasificacion

Al respecto, Mendoza y Pabon (2013) dice que es un conocimiento matematico
basico, por lo que se dice que es un concepto previo a la matemética convencional, en este
sentido es uno de los principios de la construcciéon matematica que el nifio ird desarrollando
de acuerdo a su aprendizajes diarios. Asi también el nifio va aprender a diferenciar las formas
de los diferentes objetos y cotejarlos, encontrando sus semejanzas y diferencias, como

tamafios y superficies de formas, colores y su grosor. (pag. 33)

El hallazgo de caracteristicas de los objetos y la igualacién mediante el fijar
diferencias y semejanzas, reconoce que el humano agrupe objetos estableciendo clases. Estas
actividades de clasificacidon crean un proceso fundamental en la creacion de conceptos. El
clasificar es crear subgrupos o tipos de acuerdo a una regla. Los conjuntos no tienen piezas
comunes y todas las piezas son parte de una clase. El preescolar ejecuta clasificaciones
sencillas en sus primeras practicas, una vez alcanzado el desarrollo completo de esta
distribucion, alcanza efectuar clasificaciones compuestas. La clasificacion es el principio
para la formacion del concepto de nimero. Esto da lugar aspecto cardinal que inicia de la
relacion de igualdad que se constituye entre elementos. El infante en sus etapas iniciales de
crecimiento, mds o menos hasta los dos afios de edad formaliza clasificaciones primarias que

no consiguen establecer una coleccion. En el proceso de la estructura 16gico-matematica de
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clasificacion se puede visualizar tres niveles de desarrollo: Primer nivel: Inseguridad en el
criterio de clasificacion. El nifio establece recopilaciones figurales y se analiza una falta en
la comprension. Segundo nivel: Aplicacién parcial del criterio de la clasificacion. El nifio
ejecuta colecciones no figtrales y se visualiza en él un gradual desarrollo de la inclusién de
clase. Tercer nivel: Permanencia en el criterio de seleccion en la construccion de una clase.
El nifio consigue la clasificacion jerarquica y el predominio de las relaciones entre los niveles

de categoria (Cofré & Lucila, 2003).

La clasificacion se define como juntar por semejanzas y separar por diferencias con
base en un criterio; pero ademds, esto se amplia cuando para un mismo universo de objetos
se clasifica de diversas maneras. Para comprenderla es necesario construir dos tipos de
relaciones logicas: la pertenencia y la inclusiéon. La pertenencia es la relacion que se
establece entre cada elemento y la clase de la que forma parte. Por su parte la inclusion es la
relacion que se establece entre cada subclase y la clase de la que forma parte, de tal modo
que permite determinar qué clase es mayor y. por consiguiente, tiene mas elementos que la
subclase. Por consiguiente, la clasificacion es un instrumento de conocimiento esencial que
permite analizar las propiedades de los objetos y, por tanto, relacionarlos con otros
semejantes, estableciendo asi sus parecidos o sus diferencias. A manera de ejemplo,
considerando como universo los bloques 16gicos, una posible clasificacién a realizar por el

nifio es la siguiente (Cardoso & Cerecedo, 2008).
D. Cuantificacion:

Este término expresa la nocion de cantidad sin sefialarla exactamente, consiste en
determinar una informacién en un dato de cantidad, se puede usar los términos de algunos,
pocos, muchos, todos, etc. Los cuantificadores son muy usados en mateméticas para indicar
cuantos casos existen de una situacion determinada. Su valor de verdad depende del dominio
de la variable. Es la expresion verbal que incluye cierta cantidad sin que sea necesario
precisarla. Los cuantificadores mas comunes son: “Ninguno, algunos, todos, muchos”

(Bembibre, 2010)
E. Lateralidad

Segun Caiza (2019) la lateralidad es la dominancia a nivel funcional de uno de los
hemisferios cerebrales en la realizacién de ciertas tareas que realiza el sujeto. Permite

organizar en funcién de las referencias en el espacio, orientando al cuerpo en la ubicacién
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en el espacio y a los objetos en relacion al propio cuerpo. La forma adecuada como se usa el
cuerpo ayuda mucho en la motricidad del nifio. Es por ello que todas las personas que tienen
un buen manejo de la lateralidad su ventaja en su orientacion en el espacio donde estén
distinguiendo su derecha- izquierda. Se puede afinar que el cuerpo humano esta dividido en
dos partes como es derecha — izquierda que estén relacionados de forma muy precisa en el
crecimiento del nifio. Siendo la lateralidad una capacidad de influencia del cuerpo de un lado

a otro (Lopez, 2021)

2.2.3.8. El juego didactico y el pensamiento l6gico matematico

Para Garcia (2013) los juegos y la matemadtica tienen muchos rasgos en comun en lo
que se refiere a la finalidad educativa. La matematica dota a los humanos de un conjunto de
instrumentos que potencian y enriquecen sus estructuras mentales, y los facilitan para
investigar y representar la realidad. El juego va ensefiar a los estudiantes a iniciar sus pasos
en el desarrollar y mejorar su conocimiento mejorando su pensamiento 16gico, crecerd su
razonamiento dando respuesta con criterio. El juego serd un punto de partida para enseiar
matematicas porque iniciaran a formalizar su pensamiento matemético, ya que el juego es
una accion mental. El juego didactico serd el origen de la matemadtica, ya que desarrolla

muchas habilidades en el nifio tanto en el &mbito social como afectivo.

Piaget dice que la l6gica viene de combinaciones generales de la accioén y no del
lenguaje, por lo que habrd una relacién entre las leyes de la l6gica y los esquemas de
asimilacion. De tal manera que la diddctica matematica, no tiene que dejar de lado las
acciones, las préacticas fisicas, existen el 16gico — matematicas que ayudan de preparacion
para el espiritu racional y no deben de faltar en las experiencias de aprendizaje de
matemadtica. Mientras mds se pueda ayudar en el crecimiento de estas nociones, mas
posibilidades se tienen para optimizar la motivacion y calidad de la ensefianza matematica.
La construccion de las tareas de iniciacion de la 16gica se provee con el uso de juegos y el
trabajo de conjuntos, mediante las relaciones que se pueden instruir y las operaciones que se
puedan ejecutar con ellos donde se pueda notar de forma centrada el empleo de elementos

de la l6gica (Cofré y Lucila, 2003).
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2.3. Hipoétesis

2.3.1. Hipétesis Estadistica

Hi: La aplicacion del juego didéctico si desarrolla significativamente las habilidades del
pensamiento 16gico matematico en los nifios de 5 afios de la Institucién Educativa N° 1692,

San Miguel, Chimbote, Santa, Ancash, 2024.

Ho: La aplicacion del juego didéctico no desarrolla significativamente las habilidades del
pensamiento 16gico matematico en los nifios de 5 afios de la Institucién Educativa N° 1692,

San Miguel, Chimbote, Santa, Ancash, 2024.
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III. METODOLOGIA

3.1. Tipo, Nivel y Diseiio de Investigacion

El tipo de investigacion que se uso fue de un enfoque de tipo cuantitativo porque se
recogi6 datos para analizar y explicar las habilidades del pensamiento 16gico matemético en
la LE N° 1692, San Miguel. Segtiin Hernandez et al (2014) refiere que las investigaciones
que emplean la recoleccion de datos para comprobar hip6tesis se basan en la numeracion
numérica. Esta recoleccion se lleva a cabo al utilizar procedimientos ajustados y aceptados
por una comunidad cientifica. Para que una investigacion sea creible y aceptada por otros
investigadores, debe demostrarse que se siguieron tales procedimientos. Como en este
enfoque se pretende medir, los fendmenos estudiados deben poder observarse o referirse al

mundo real.

Por otro lado, el nivel de la investigacion fue explicativo puesto que explica una
variable en funcién a la otra al momento de concluir con el proyecto. Ya que segtn (Cortés
& Iglesias, 2004) los estudios explicativos van a ir mds alld de la descripcién de conceptos
o fenémenos o del establecimiento de relaciones entre conceptos, estdn dirigidos a responder
a las causas de los eventos, sucesos y fendmenos fisicos o sociales. Las investigaciones
explicativas son més estructuradas que las demds clases de estudios e implican los propdsitos

de ellas.

Asimismo, en la investigacién se empled un diseflo pre-experimental, ya que se
disefid una evaluacion antes de la aplicacion de los juegos didacticos y otra evaluacién luego
de la aplicacion. Ya que segin Gomes (2015) afirma que es la forma mas simple de disefio
de investigacion experimental, cuando un grupo, o varios grupos de personas, se mantienen
bajo observacion después de que se consideren los factores con causa y efecto. Por lo
general, se lleva a cabo para comprender si es necesario llevar a cabo mas investigaciones

sobre los grupos destinatarios.
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Por consiguiente, el diagrama que se estableci6 fue el siguiente:

GE= O X 07)

Doénde:
GE= 1 Grupo pre-experimental
O1=Pre test
X = Aplicacién de los Juegos Diddacticos
0O2= Pos test
3.2. Poblacion y muestra
La poblacién es la cantidad total de personas, cosas o medidas que tienen algunas
caracteristicas comunes visibles en un sitio y en un tiempo determinado. Cuando se vaya a

realizar alguna investigacion se debe tener en cuenta ciertas caracteristicas bdsicas al elegir

la poblacién bajo estudio (Suérez, 2011).

La Institucién Educativa N° 1692 estd situada en el AA.HH. San Miguel, Chimbote,
este afio 2024 tiene a cargo a 84 nifios y nifias matriculados, los estudiantes estan distribuidos
en 5 aulas, dependiendo de su edad 3, 4 y 5 afios. La poblacion de esta investigacion estuvo

conformada por un total de 46 de nifios y nifias de 5 afnos de edad.

Tabla 1

Distribucion de la poblacion de los estudiantes de 5 afios de educacion inicial I.LE. N°
1692, San Miguel, Chimbote.

Institucion N° de Estudiantes
Distrito Grado Seccion
Educativa Varones Mujeres Total
Tesoros 4 15 19
LEN°
Chimbote 5 Exploradores 6 9 15
1692
Angelitos 3 9 12
Total de estudiantes 46

Nota. Nomina de matricula 2024 de la I.LE. N° 1692, San Miguel, Chimbote.

La muestra es una parte representativa de una poblacion donde sus elementos
comparten caracteristicas comunes o similares. Se utiliza para estudiar a la poblacién de una
forma mads factible, debido a que se puede contabilizar facilmente. Cuando se va a realizar

algtin estudio sobre el comportamiento, propiedades o gustos del total de una poblacion
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especifica, se suelen extraer muestras. Lépez (2004). La muestra estard conformada por un
total de 15 nifios de 5 afios del aula Exploradores de la I. E. N° 1692, San Miguel, Chimbote
-Ancash.

Tabla 2

Distribucion de la muestra de los estudiantes de 5 afios de educacion inicial I. E. N° 1692,
San Miguel, Chimbote.

Institucion N° de Estudiantes
Distrito . Grado Seccion
Educativa Varones Mujeres
LEN°
Chimbote 5 Exploradores 6 9
1692
Total de estudiantes 15

Nota. Nomina de matricula 2024 de la L.E. N° 1692, San Miguel, Chimbote.

El muestreo

Esta investigacion trabajo con el muestreo por conveniencia, es una técnica de muestreo
no probabilistica que implica seleccionar muestras simplemente porque son convenientes o
facilmente accesibles para el investigador. Esto puede incluir seleccionar individuos que
estén facilmente disponibles en un momento determinado o en un lugar especifico, como
estudiantes de una clase, clientes en una tienda o personas en un evento. Sin embargo, debido
a la falta de un proceso aleatorio, las muestras obtenidas mediante este método pueden no
representar de manera precisa a toda la poblacion de interés, lo que limita la generalizacién

de los resultados (Gémez y Goméz, 2019).
Criterios de Inclusion y Exclusion
» Criterios de Inclusion

- Todos los nifios de 5 afios del aula exploradores de la .LE.N°1692 San Miguel-
Chimbote.

- Nifos y nifias cuyos padres firmaron el consentimiento informado.

- Estudiantes con asistencia asidua a las clases, registrados en la nomina
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Criterios de Exclusion
- Estudiantes de las aulas de 3 y 4 afos de la LE.N°1692 San Miguel-Chimbote.

- Alos nifios de 5 afios del aula Tesoros y el aula Angelitos de la LLE. N°1692 San
Miguel-Chimbote.

- A los nifios que no estaban registrados en estaban en la ndmina.

3.3. Variables. Definicion y Operacionalizacion.

a) Variable Independiente: Juego didactico

Los juegos didacticos son una estrategia poderosa y subutilizada en muchos entornos
educativos. Los juegos no solo hacen que el aprendizaje sea mds divertido y atractivo para
los estudiantes, sino que también pueden fortalecer habilidades como la resolucion de

problemas, el trabajo en equipo y la creatividad. (Chacon, 2008)
b) Variable Dependiente: Habilidades del pensamiento l6gico matematico

Las habilidades del pensamiento 16gico matematico son capacidades que se forman
cuando se realizan operaciones mentales como anadlisis, sintesis, clasificacion, abstraccion,
generalizacion, comparacion. A través de estas operaciones mentales, los individuos
adquieren nociones y conceptos matemaéticos. Este aprendizaje se basa en las percepciones

sensoriales que se derivan de las interacciones con el entorno. (Bustamante, 2015)
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3.3.1. Matriz de operacionalizacion de la Variable

: Definicion . . ] c Escala de
Variable . Dimensiones Indicadores Items Y
operacional medicion
. Ejecuta e Escucha atentamente como se jugara
Estrategia .. orientaciones e Dialoga con sus compafieros para establecer
educativa que se Objetivo del . acuerdos
realiza en base a JU€80 Compartir - ~
bieti exploracién e Comparte la finalidad del juego con sus
un objetivo, compafieros
V. Independiente COH'StltUIdO por Motivada e Se siente motivado al jugar
Sl acciones  lddicas co 1as . . .
Juego didéctico ajustadas por Accion lidica Espontanea e Realiza el juego con entusiasmo
reglas Placentera e Le agrado el juego
dependiendo al Orden . R.ealiza de forma orc'lenadg la actiVidfid
lnteré.S del Reglas de juego e Sigue las reglas y orientaciones del juego
estudiante. Logros e Llega al logro esperado
Ninguno ¢ Identifica conjuntos sin ningin objeto
Cuantifi Algunos o Identifica conjuntos con algunos objetos
uantificar e . .
' Pocos o Identifica conjuntos con pocos objetos
Conjqrétodde Muchos e Identifica conjuntos con muchos objetos. Escala de
capacidades que estimacion
desarrollan los Numero
aprendizajes o Establece relacion entre cantidad y nimero.
matematicos Numeral
V. Dependiente principalmente en Corresponder e Precisa los elementos de una cantidad.
Habilidades de L?lsatcli)i?iccealztos Relacién e Identifica la cantidad por el mismo ndimero
Pensamiento !
16gico Matematico corresponder, : .
£ clasificar y seriar Semejanzas e Agrupa objetos por tamafio
. i i o Agr j I grosor
que 1§ vana Clasificar Diferencias grupa obJ.etos por groso
permitir al nifio . e Agrupa objetos por forma
. Agrupaciones .
organizar y e Agrupa objetos color
comprender su Secuencias e Compara los objetos por su tamafio
entorno. e Relaciona los objetos considerando “mas grande
Seriar que”
Propiedades ¢ Relaciona los objetos considerando “mas

pequeno que”
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3.4. Técnicas e instrumentos de recopilacion de informacion
3.4.1. Técnica

Esta investigacion uso la técnica de la observacion directa ya que registro de manera
confiable el comportamiento que tuvieron los nifios de la L.LE. Por lo que, el método de
observacion directa es un método de recoleccion de datos que consiste basicamente en
observar el objeto de estudio dentro de una situacién particular. Todo esto se hace sin
necesidad de intervenir o alterar el ambiente en el que se desenvuelve el objeto. De lo

contrario, los datos que se obtengan no van a ser validos. (Loggiodice, 2011)

3.4.2.Instrumento

La investigacion empleo una escala de estimacidn para recolectar datos, en este
instrumento se usé como evaluacion antes y después de la aplicacion de la estrategia. Los
instrumentos de investigacion son los recursos que el investigador puede utilizar para
abordar problemas y fendmenos y extraer informacion de ellos: formularios en papel,
dispositivos mecdnicos y electrénicos que se utilizan para recoger datos o informacion sobre
un problema o fendmeno determinado. (Garay, 2020). Una escala contiene un conjunto de
caracteristicas que van a ser evaluadas mediante algun tipo de escala para indicar el grado

en que cada una de ellas estd presente. (Guerrero, 2020)

Esta escala de estimacion fue adaptada de (Yauri, 2018) y fue modificado por mi
persona quedando compuesta asi: dividida en 4 dimensiones de la variable dependiente
cuantificar, corresponder, clasificar y seriar; consta con 15 items de acuerdo a los
indicadores; la escala de evaluacién tuvo 3 criterios: nunca=0, a veces=1, siempre =2. Su
calificacion se evalué en 4 niveles: Nivel inicio, Nivel en proceso, Nivel esperado y Nivel
logro destacado. Los baremos utilizados de acuerdo a la puntuacién obtenida en inicio fueron

de 0 a 7 puntos, en proceso de 8 a 15 puntos, en logro esperado de 16 a 23 y logro desatacado

de 24 a 30 puntos.
Inicio Proceso Logro esperado Logro destacado
[0-7] [8al5] [16-23] [24 - 30]
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3.4.3. Validez del Instrumento

La validez es esencial en cualquier investigacion para asegurarnos de que estamos
midiendo lo que realmente pretendemos medir. La validez de contenido, como mencionas,
implica que el contenido de lo que estamos midiendo representa de manera adecuada el
constructo que queremos evaluar. Este tipo de validez es crucial cuando disefiamos pruebas,
cuestionarios o cualquier instrumento de medicién. El proceso de construir un test o
cuestionario que sea vélido en términos de contenido implica una cuidadosa seleccién de los
items o preguntas que representan el constructo que queremos medir. Esto no solo requiere
un andlisis detallado de las conductas que podrian indicar la presencia del constructo, sino
también la participacion de expertos en el area para evaluar la relevancia y representatividad

de los items seleccionados. (Ramos, 2015)

El instrumento de evaluacion escala de estimacion antes de usarla paso un proceso
de validacion, en lo que 3 expertos quienes se han caracterizado por ser especialistas en la
materia, manejar documentacién curricular, dominar el drea de matemdtica y poseer
experiencia en el nivel inicial, evaluaron si los items tenfan criterios de relevancia,
pertinencia y caridad. Estos profesionales fueron la Mg. Lucy Annie Robles Murphy, Luz

Angélica Rufino Hernandez y Marlene Irma Sanchez Mifan.

3.4.4. Confiabilidad del Instrumento
La confiabilidad de un instrumento de medicién se refiere a la consistencia y
precision con la que mide una variable. Esta consistencia se puede evaluar de diferentes
maneras, pero dos aspectos clave son la reproducibilidad, que se refiere a la capacidad del
instrumento para producir resultados consistentes cuando se realizan mediciones repetidas
bajo las mismas condiciones y la fiabilidad, que se refiere a la capacidad del instrumento

para producir resultados consistentes en diferentes momentos o situaciones. (Lépez et al.

2029)

La confiabilidad del instrumento se determiné con un grupo de 7 nifios de 5 afios,
que no forman parte de la muestra. Luego se emple6 el procedimiento del Coeficiente alfa
de Cronbach, ya que se solo es necesario una sola prueba del instrumento para medir y
calcular el coeficiente. Los resultados obtenidos determino que tenia una confiabilidad Alta

(0=0.91) lo que significa que el instrumento es confiable.
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3.5.Método de analisis de datos

Los datos de esta investigacion se cogieron mediante una escala de estimacion antes
y después de aplicar el juego didéctico en nifios de 5 afios, una vez adquirido la informacién
se proces6 mediante el programa de Excel 2013 y IBM-SPSS 26. El proceso y andlisis de

datos se ejecutd de la siguiente manera:

a) Conteo: En la escala de estimacion se registraron los resultados de la evaluacion
metodologia sobre habilidades del pensamiento 16gico matematico, tanto como la

evaluacion de antes y la evaluacion después de la aplicacion estratégica.

b) Tabulacion: La informaciéon se plasm6 a en tablas de frecuencias absolutas y

relativas de los resultados del pre test, pos test y la comparacidn entre ambos.

c) Graficacion: Se cre6 graficos de frecuencias relativas sobre el nivel de pensamiento
l6gico matematico de antes y después del programa experimental, visto también

desde un sus dimensiones y en la comparacién de ambos resultados.

d) Analisis de estadisticos: Se aplicé la estadistica descriptiva para formular las tablas
de frecuencia y graficos de barras, asimismo se emple6 la estadistica inferencial para
determinar si los datos tenfan una distribucién normal, recurriendo a la prueba de
Shapiro-Wilk y luego la prueba no paramétrica de Wilcoxon para contrastar la

hipétesis.

e) Interpretacion: Se realizé la descripcion de los resultados organizados en las tablas
y graficos, dando a entender los significados de cada uno de los resultados
encontrados en las tablas, como etapa final se hizo la discusion de los resultados y la

elaboracion de conclusiones y recomendaciones.
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3.6.Aspectos Eticos

La presente investigacion se ha tomado en cuenta al cddigo de ética de la Universidad
Catdlica Los Angeles de Chimbote, actualizado por Consejo Universitario con Resolucién
N°0277-2024-CU-ULADECH Catdlica, de fecha 14 de marzo del 2024 en el que tiene como
fin el desarrollo del conocimiento y bien comun expresada en principios y valores éticos que

guian la investigacion en la universidad.
Los principios que regirdn en esta investigacion serdn:

. Respeto y proteccion de los derechos de los intervinientes: Se empled este
principio para proteger la integridad de los nifios en estudio, demostrando

respeto a sus derechos, manteniendo en privacidad su identidad.

. Libre participacion por propia voluntad: -Los participantes por ser menores
de edad son informados mediante la docente, quienes aceptan participar por
unanimidad en la investigacion, cabe recalcar que se tuvo la autorizacién de los

padres de cada nifio.

. Beneficencia, no maleficencia: Se tuvo en cuenta este principio por que antes,
durante y después de aplicar la investigacion se cuidara el bienestar de los
participantes de cualquier riesgo, tomando las medidas necesarias para no

perjudicar su integridad.

. Integridad y honestidad: Durante la aplicacion de investigacion se empled los
principios de objetividad, imparcialidad y trasferencia con los participantes no

teniendo preferencias con ningunos.

. Justicia: A cada padre de familia se le dio un trato respetuoso y se le trato por
igual, dandole las mismas indicaciones, al mismo tiempo, a todos los

participantes se le trato equitativamente.
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IV. RESULTADOS

4.1. Medir el nivel de las habilidades del pensamiento l6gico matematico antes de la
aplicacion del juego didactico en los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa N°

1692, San Miguel, Chimbote, Santa, Ancash, 2024

Tabla 3

Nivel de pensamiento l6gico matemdtico antes de la aplicacion del juego en los niiios de 5
anios de la I. E. N° 1692, 2024.

Nivel de logro f %
Logro destacado 0 0%
Logro esperado 0 0%
Proceso 6 40%
Inicio 9 60%
TOTAL 15 100%

Nota. Escala de estimacion aplicada en los nifios de 5 afios (2024)

Figura 1

Nivel de pensamiento l6gico matemdtico antes de la aplicacion del juego en los nifios de 5
afios de la 1. E. N° 1692, 2024.

60%

60%

50%

40% M Logro destacado

Logro esperado
30% groesp

Porcentaje

W En proceso
20% M En inicio

10%
0% 0%

0%
Nivel de Logro

Nota. Escala de estimacion aplicada en los nifios de 5 afos (2024)
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Basandome en la tabla 3 y la figura 1, se encontré que la muestra investigada obtuvo
un 0% en el nivel Logro destacado, el 0% en Logro esperado, mientras que un 40% alcanz6
un nivel Proceso y por dltimo un 60% en nivel Inicio en relacién las habilidades del
pensamiento l6gico matemadtico. Por lo que se puede observar que méds de la mayoria de
estudiantes se encuentran en el nivel inicio y proceso, teniendo problemas en sus habilidades
para cuantificar, corresponder, seriar y clasificar correctamente. Por tanto requieren el

empleo de estrategias para mejorar estas capacidades.

Tabla 4

Nivel dimension cuantificar antes de la aplicacion del juego en los niiios de 5 afios de la I.

E. N° 1692, 2024.

Nivel de logro f %

Logro destacado 0 0%

Logro esperado 1 6%
Proceso 7 47%
Inicio 7 47%
TOTAL 15 100%

Nota. Escala de estimacion aplicada en los nifios de 5 afios (2024)
Figura 2

Nivel dimension cuantificar antes de la aplicacion del juego en los niiios de 5 afios de la .
E. N° 1692, 2024

50% 47%A7%

45%
40%

0,
35% B Logro destacado

()
'E‘ 30%
§ 25% Logro esperado
E 20% B En proceso
15% W En inicio
10% 6%
% 0%
F

0%
Nivel de Logro

Nota. Escala de estimacion aplicada en los nifios de 5 afios (2024)
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Basandome en la tabla 4 y la figura 2, se encontré que la muestra investigada en la
dimension cuantificar se obtuvo un 0% en el nivel Logro destacado, el 6% en Logro
esperado, mientras que un 47% alcanzé un nivel Proceso, y por dltimo un 47% en nivel
Inicio. Por lo que se puede ver que una gran mayoria de estudiantes se encuentra en los
niveles inicio y proceso, teniendo problemas en identificar conjuntos con pocos, muchos,
con algunos, sin ninglin objetos. Por tanto requieren el empleo de estrategias para mejorar

estas habilidades.

Tabla 5

Nivel dimension corresponder antes de la aplicacion del juego en los nifios de 5 afios de la
1. E. N° 1692, 2024.

Nivel de logro f %

Logro destacado 0 0%

Logro esperado 0 0%
Proceso 6 40%
Inicio 9 60%
TOTAL 15 100%

Nota. Escala de estimacion aplicada en los nifios de 5 afios (2024)
Figura 3
Nivel dimension corresponder antes de la aplicacion del juego en los nifios de 5 afios de la

I. E. N° 1692, 2024.
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Nota. Escala de estimacion aplicada en los nifios de 5 afos (2024)
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Basandome en la tabla 5 y la figura 3, se encontré que la muestra investigada en la
dimension corresponder se obtuvo un 0% en el nivel Logro destacado, el 0% en Logro
esperado, mientras que un 40% alcanz6 un nivel Proceso, y por dltimo un 60% en nivel
Inicio. Por lo que se puede ver que la mayoria de estudiantes se encuentra en los niveles
inicio y proceso, teniendo problemas en establecer relacion entre cantidad y nimero. Por

tanto se necesita el empleo de estrategias de juego para mejorar estas dificultades.

Tabla 6

Nivel dimension clasificar antes de la aplicacion del juego en los niiios de 5 afios de la I.

E. N° 1692, 2024.

Nivel de logro f %

Logro destacado 0 0%

Logro esperado 1 7%
Proceso 5 33%
Inicio 9 60%
TOTAL 15 100%

Nota. Escala de estimacion aplicada en los nifios de 5 afos (2024)

Figura 4

Nivel dimension clasificar antes de la aplicacion del juego en los niiios de 5 aiios de la 1.
E. N° 1692, 2024.
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Nota. Escala de estimacion aplicada en los nifios de 5 afios (2024)
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Basandome en la tabla 6 y la figura 4, se encontré que la muestra investigada en la
dimension clasificar se obtuvo un 0% en el nivel Logro destacado, el 7% en Logro esperado,
mientras que un 33% alcanzé un nivel Proceso, y por dltimo un 60% en nivel Inicio. Por lo
que se puede ver que gran parte de estudiantes se encuentra en los niveles inicio y proceso,
teniendo problemas en agrupar objetos por su forma y objetos por su grosor. Por tanto se

debe emplear técnicas que ayuden a mejorar esta dimension.

Tabla 7

Nivel dimension seriar antes de la aplicacion del juego en los nifios de 5 aiios de la I. E.

N° 1692, 2024.

Nivel de logro f %

Logro destacado 0 0%

Logro esperado 0 0%
Proceso 5 33%
Inicio 10 67%
TOTAL 15 100%

Nota. Escala de estimacion aplicada en los nifios de 5 afos (2024)
Figura 5

Nivel dimension seriar antes de la aplicacion del juego en los nifios de 5 afios de la I. E.
N° 1692, 2024.
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Basandome en la tabla 7 y la figura 5, se encontré que la muestra investigada en la
dimension seriar se obtuvo un 0% en el nivel Logro destacado, el 0% en Logro esperado,
mientras que un 33% alcanzo un nivel Proceso, y por tltimo un 67% en nivel Inicio. Por lo
que la mayoria de estudiantes se encuentra en los niveles inicio y proceso, teniendo
problemas comparar los objetos y relacionarlos por su tamafio. Por tanto se debe emplear

nuevas estrategias que ayuden a mejorar esta dimension.

4.2.Evaluar el nivel de las habilidades del pensamiento l6gico matematico después de la
aplicacion del juego didacticos en los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa N° 1692,

San Miguel, Chimbote, Santa, Ancash, 2024.

Tabla 8

Nivel de pensamiento l6gico matemdtico después de la aplicacion del juego en los nifios de
Sanosdelal E. N° 1692, 2024.

Nivel de logro f %
Logro destacado 3 20%
Logro esperado 10 67%
Proceso 2 13%
Inicio 0 0%
TOTAL 15 100 %

Nota. Escala de estimacion aplicada en los nifios de 5 afios (2024)
Figura 6
Nivel de pensamiento l6gico matemdtico después de la aplicacion del juego en los niiios

de 5 afios de la 1. E. N° 1692, 2024.
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Basandome en la tabla 8 y la figura 6, se encontré que la muestra investigada obtuvo
un 20% en el nivel Logro destacado, el 67% en Logro esperado, mientras que un 13%
alcanzé un nivel Proceso y por dltimo un 0% en nivel Inicio en relacion las habilidades del
pensamiento l6gico matemadtico. Por lo que se puede observar que mds de la mayoria de
estudiantes se encuentran en el nivel logro esperado y logro destacado, habiendo mejorado
los problemas en sus habilidades matematicas para cuantificar, corresponder, seriar y
clasificar correctamente. Por tanto si se requiere el empleo de estrategias para mejorar estas

capacidades.

Tabla 9

Nivel dimension cuantificar después de la aplicacion del juego en los niiios de 5 afios de la
1. E. N° 1692, 2024.

Nivel de logro f %
Logro destacado 3 20%
Logro esperado 10 67%
Proceso 2 13%
Inicio 0 0%
TOTAL 15 100%

Nota. Escala de estimacion aplicada en los nifios de 5 afios (2024)
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Figura 7

Nivel dimension cuantificar después de la aplicacion del juego en los nifios de 5 afios de la
L E. N° 1692, 2024.

67%
70%

60%

50%
’ Logro destacado

2
© o
'a:: 40% Logro esperado
o
E 30% 20% B En proceso
|
20% % B En inicio

10%

0%
Nivel de logro

Nota. Escala de estimacion aplicada en los nifios de 5 afos (2024)

Basdndome en la tabla 9 y la figura 7, se encontré que la muestra investigada en la
dimensién cuantificar se obtuvo un 20% en el nivel Logro destacado, el 67% en Logro
esperado, mientras que un 13% alcanz6 un nivel Proceso y por dltimo un 0% en nivel Inicio.
Por lo que se puede ver que una gran mayoria de estudiantes se encuentra en los niveles
logro esperado y logro destacado, habiendo mejorado los problemas en identificacion de
conjuntos con pocos, muchos, con algunos y sin ningin objetos. Por tanto si se requiere el

empleo de estrategias para mejorar estas habilidades.

Tabla 10

Nivel dimension corresponder después de la aplicacion del juego en los nifios de 5 afios de
lal E. N° 1692, 2024.

Nivel de logro f %
Logro destacado o) 13%
Logro esperado 7 47%
Proceso 6 40%

Inicio 0 0%
TOTAL 15 100%

Nota. Escala de estimacion aplicada en los nifios de 5 afios (2024)
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Figura 8

Nivel dimension corresponder después de la aplicacion del juego en los nifios de 5 afios de
lal E. N° 1692, 2024.
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Nota. Escala de estimacion aplicada en los nifios de 5 afios (2024)

Basandome en la tabla 10 y la figura 8, se encontré que la muestra investigada en la
dimension corresponder se obtuvo un 13% en el nivel logro destacado, el 47% en logro
esperado, mientras que un 40% alcanz6 un nivel proceso, y por ultimo un 0% en nivel inicio.
Por lo que se puede ver que la mayoria de estudiantes se encuentra en los niveles logro
esperado y logro destacado, donde se observa que lo problemas que tuvieron en establecer
relacion entre cantidad y nimero mejoraron. Por tanto se puede decir que el empleo de

estrategias de juego si mejorar estas capacidades.
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Tabla 11

Nivel dimension clasificar después de la aplicacion del juego en los nifios de 5 afios de la
L E. N° 1692, 2024.

Nivel de logro f %
Logro destacado 3 20%
Logro esperado 7 47%
Proceso 4 27%
Inicio 1 6%
TOTAL 15 100%

Nota. Escala de estimacion aplicada en los nifios de 5 afios (2024)

Figura 9

Nivel dimension clasificar después de la aplicacion del juego en los nifios de 5 aiios de la
1. E. N° 1692, 2024.
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Nota. Escala de estimacion aplicada en los nifios de 5 afos (2024)
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Basandome en la tabla 11 y la figura 9, se encontré que la muestra investigada en la
dimension clasificar se obtuvo un 20% en el nivel Logro destacado, el 47% en Logro
esperado, mientras que un 27% alcanzé un nivel Proceso, y por tltimo un 0% en nivel Inicio.
Por lo que se puede ver que gran parte de estudiantes se encuentra en los niveles logro
esperado y logro destacado, con un poco porcentaje en nivel proceso, habiendo mejorado los
problemas en agrupar objetos por su forma y objetos por su grosor. Por tanto se debe seguir

empleando técnicas y estrategias asi ayudardn a mejorar esta dimension.

Tabla 12

Nivel dimension seriar después de la aplicacion del juego en los nifios de 5 aiios de la I. E.

N° 1692, 2024.

Nivel de logro f %
Logro destacado 1 7%
Logro esperado 2 13%
Proceso 12 80%
Inicio 0 0%
TOTAL 15 100%

Nota. Escala de estimacion aplicada en los nifios de 5 afios (2024)
Figura 10

Nivel dimension seriar después de la aplicacion del juego en los nifios de 5 aiios de la I. E.

N° 1692, 2024.
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Nota. Escala de estimacion aplicada en los nifios de 5 afios (2024)
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Basdandome en la tabla 12 y la figura 10, se encontré que la muestra investigada en
la dimensidn seriar se obtuvo un 7% en el nivel Logro destacado, el 13% en Logro esperado,
mientras que un 80% alcanzé un nivel Proceso, y por ultimo un 0% en nivel Inicio. Por lo
que la mayoria de estudiantes se encuentra en nivel proceso, nivel logro esperado y logro
destacado. Por lo que se observa que han mejorado su habilidades al comparar los objetos y
relacionarlos por su tamafio. Se puede concluir que es importante el empleo de nuevas

estrategias que ayuden a mejorar esta dimension.

4.3. Comprobar el nivel de las habilidades del pensamiento logico matematico antes y
después de la aplicacion del juego didactico en los nifios de 5 aiios de la Institucion

Educativa N° 1692, San Miguel, Chimbote, Santa, Ancash, 2024.

Tabla 13

Nivel de desarrollo del pensamiento logico matemdtico en los nifios y nifias de 5 aiios de
educacion inicial.

Aplicacion Logro Logro Proceso Inicio Total
destacado esperado

Antes 0% 0% 40% 60% 100%

Después 20% 67% 13% 0% 100%

Nota. Escala de estimacion aplicada en los nifios de 5 afios (2024)
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Figura 11

Nivel de desarrollo del pensamiento l6gico matemdtico en los nifios y nifias de 5 aiios de
educacion inicial.
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Nota. Escala de estimacion aplicada en los nifios de 5 afios (2024)

Observando la tabla 13 y la figura 11, respecto al nivel de desarrollo de las habilidades
matematicas en nifios de cinco afios se aprecian los siguientes resultados: De 15 niflos que
representan el 100% de la muestra estudiada, se puede ver que el 60% se ubican en el nivel
Inicio antes de la aplicacion de los juegos; mientras que después de la aplicacion se alld que
un 67% est4 en un nivel de Logro esperado. Por lo que se puede deducir y comprobar que la
mayoria de los estudiantes que fueron sometidos al uso del juego didactico como estrategia,
que inicialmente mostraban limitaciones en el desarrollo de las habilidades matemdticas,
lograron superarse satisfactoriamente su un nivel académico en el desarrollo de sus

capacidades y habilidades para las matemaéticas.
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Contrastacion de hipétesis Estadistica
Prueba de normalidad

Para establecer la prueba estadistica, se inici6 verificando si el conjunto de datos
sigue o no sigue una la distribucién normal, en la cual se eligi6 la prueba de normalidad de
Shapiro-Wilk que se aplica en muestras pequefias, menos o iguales a 50 participantes (n<50),
luego se continuo con el procedimiento de la prueba con la diferencia de los datos de

resultados obtenidos antes y después de la aplicacion de la estrategia.
Planteamiento de hipétesis

Ho: La muestra sigue una distribucién normal

Hi: La muestra no sigue una distribucién normal

Nivel de significancia

NC =0.95

o = 0.05 (margen de error)

Regla de decision

Si p<0,05: se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipdtesis alterna
Si p>0,05: No se rechaza la hipétesis nula

Tabla 14

Pruebas de normalidad

Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig.
Antes 815 15 ,006
Después ,962 15 ,019

Nota. Datos procesados en el programa estadistico SPSS 26

Los resultados de la tabla 14 muestran que los datos procesados mediante la prueba
de normalidad Shapiro-Wilk (n<50), se observa que existen valores p menores a 0.05 en el
grado de significancia del antes y después, esto permite asumir que los datos muéstrales no
proceden de una distribucién normal. Por tanto, se rechazd la hipétesis nula (Ho) y acepta la
hipdtesis (Hi); se concluyd que la muestra no sigue una distribucién normal; por tal razén se

optd por aplicar la prueba no paramétrica denominada: Rangos de wilcoxon.
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Planteamiento hipdtesis general

Ho: La aplicacién del juego didictico no desarrolla significativamente las habilidades del
pensamiento 16gico matemadtico en los nifios de 5 afios de la Institucién Educativa N° 1692,
San Miguel, Chimbote, Santa, Ancash, 2024.

Hi: La aplicacion del juego didéctico si desarrolla significativamente las habilidades del
pensamiento 16gico matemadtico en los nifios de 5 afios de la Institucién Educativa N° 1692,
San Miguel, Chimbote, Santa, Ancash, 2024.

Nivel de significancia

NC =0.95

o = 0.05 (margen de error)

Estadistico de prueba: Test de Wilcoxon

Criterio de decision

Si p- valor < 0.05 se rechaza la Ho y se acepta la H;

Si p — valor > 0.05 se acepta la Ho y de rechaza la H;

Tabla 15

Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

Rango Suma de
N promedio rangos
Después - Antes Rangos negativos 0? ,00 ,00
Rangos positivos 15° 8,00 120,00
Empates 0°
Total 15

a. Después < Antes
b. Después > Antes

c. Después = Antes

Nota. Datos procesados en el programa estadistico SPSS 26
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Tabla 16

Estadisticos de prueba“

Después - Antes

Z -3,415°

Sig. asintética(bilateral) ,001

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Nota. Datos procesados en el programa estadistico SPSS 26

En la tabla 15, en relacion al resultado de la prueba de rangos de Wilcoxon se
observan cero empates y quince rangos positivos que son beneficios para la aplicacién
realizada. Esta respuesta se puede confirmar con el estadistico de prueba establecido en a
tabla 16 porque se estimé una significancia asintotica bilateral donde p=0.001, lo cual
comprueba que (p<0.05); por tanto, se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipétesis
alterna. En conclusién se puede decir que la aplicacion del juego didéctico si desarrolla
significativamente las habilidades del pensamiento 16gico matematico en los nifios de 5 afios

de la Institucion Educativa N° 1692, San Miguel, Chimbote, Santa, Ancash, 2024.
Hipatesis vistas por dimensiones
1) Dimension Cuantificar

El presente estudio para probar que el juego didéctico favorece al desarrollo de las
habilidades del pensamiento l6gico matemdtico en la dimensién cuantificar en los nifios de
5 aifios de la Institucion Educativa N° 1692, San Miguel, Chimbote, Santa, Ancash 2024. En
primer lugar, se evalué el supuesto de normalidad mediante la prueba de Shapiro Wilk donde
se determind que los datos de la dimension cuantificar no tiene una distribuciéon normal por
tanto se utilizé una prueba se utilizé una prueba no paramétrica llamado prueba de rangos

de wilcoxon.
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Planteamiento de hipétesis de la dimension cuantificar

Hi El juego didéctico favorece al desarrollo de las habilidades del pensamiento 16gico
matematico en la dimension cuantificar en los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa

N° 1692, San Miguel, Chimbote, Santa, Ancash 2024.

Ho El juego didactico no favorece al desarrollo de las habilidades del pensamiento 16gico
matemaético en la dimension cuantificar en los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa

N° 1692, San Miguel, Chimbote, Santa, Ancash 2024.
Nivel de significancia

NC =0.95

o = 0.05 (margen de error)

Estadistico de prueba: Rango de Wilcoxon
Criterio de decision

Si p- valor < 0.05 se rechaza la Ho y se acepta la H;

Si p — valor > 0.05 se acepta la Ho y de rechaza la Hi

Tabla 17

Estadisticos de prueba® de la dimension cuantificar

D1después - D1lantes

7 -
3,321°
Sig. asintética(bilateral)

,001

a.Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos

Nota. Datos procesados en el programa estadistico SPSS 26
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En la tabla 17 en relacién al resultado de la prueba de rangos de Wilcoxon se estimé
una significancia asintética bilateral donde p=0.001, lo cual comprueba que p es menor a
0.05 (p<0.05); por tanto, se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipétesis alterna. En
conclusién se puede decir que el juego did4ctico favorece al desarrollo de las habilidades del
pensamiento 16gico matemdtico en la dimension cuantificar en los nifios de 5 afios de la

Institucién Educativa N° 1692, San Miguel, Chimbote, Santa, Ancash 2024.
2) Dimension Corresponder

El presente estudio para probar que el juego diddctico favorece al desarrollo de las
habilidades del pensamiento 16gico matemético en la dimension corresponder en los nifios
de 5 afios de la Instituciéon Educativa N° 1692, San Miguel, Chimbote, Santa, Ancash 2024.
En primer lugar, se evalué el supuesto de normalidad mediante la prueba de Shapiro Wilk
donde se determiné que los datos de la dimension corresponder no tiene una distribucion
normal por tanto se utilizé una prueba se utiliz6 una prueba no paramétrica llamado prueba

de rangos de wilcoxon.

Planteamiento de hipétesis de la dimension corresponder

Hi1 El juego didactico favorece al desarrollo de las habilidades del pensamiento 16gico
matematico en la dimension corresponder en los nifios de 5 anos de la Institucion Educativa

N° 1692, San Miguel, Chimbote, Santa, Ancash 2024.

Ho El juego didactico no favorece al desarrollo de las habilidades del pensamiento 16gico
matematico en la dimension corresponder en los nifios de 5 afnos de la Institucion Educativa

N° 1692, San Miguel, Chimbote, Santa, Ancash 2024.
Nivel de significancia

NC =0.95

o = 0.05 (margen de error)

Estadistico de prueba: Rango de Wilcoxon
Criterio de decision
Si p- valor < 0.05 se rechaza la Ho y se acepta la H;
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Si p — valor > 0.05 se acepta la Ho y de rechaza la H;

Tabla 18

Estadisticos de prueba“ de la dimension corresponder

D2después - D2antes
Z -3,331°

Sig. asintética(bilateral) ,001

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Nota. Datos procesados en el programa estadistico SPSS 26

En la tabla 18 en relacién al resultado de la prueba de rangos de Wilcoxon se estimé
una significancia asintética bilateral donde p=0.001, lo cual comprueba que p es menor a
0.05 (p<0.05); por tanto, se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipétesis alterna. En
conclusion se puede decir que el juego didéctico favorece al desarrollo de las habilidades del
pensamiento 16gico matematico en la dimension corresponder en los nifios de 5 afios de la

Institucion Educativa N° 1692, San Miguel, Chimbote, Santa, Ancash 2024.
3) Dimension Clasificar

El presente estudio para probar que el juego didéctico favorece al desarrollo de las
habilidades del pensamiento 16gico matematico en la dimension clasificar en los nifios de 5
afios de la Institucion Educativa N° 1692, San Miguel, Chimbote, Santa, Ancash 2024. En
primer lugar, se evalu6 el supuesto de normalidad mediante la prueba de Shapiro Wilk donde
se determiné que los datos de la dimensidn clasificar no tiene una distribucién normal por
tanto se utilizé una prueba se utilizé una prueba no paramétrica llamado prueba de rangos

de wilcoxon.

Planteamiento de hipétesis de la dimension clasificar

Hi El juego didictico favorece al desarrollo de las habilidades del pensamiento 16gico
matematico en la dimension clasificar en los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa N°

1692, San Miguel, Chimbote, Santa, Ancash 2024.
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Ho El juego didactico no favorece al desarrollo de las habilidades del pensamiento 16gico
matematico en la dimension clasificar en los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa N°

1692, San Miguel, Chimbote, Santa, Ancash 2024.
Nivel de significancia

NC =0.95

o = 0.05 (margen de error)

Estadistico de prueba: Rango de Wilcoxon
Criterio de decision

Si p- valor < 0.05 se rechaza la Ho y se acepta la H;

Si p — valor > 0.05 se acepta la Hoy de rechaza la H;

Tabla 19

Estadisticos de prueba“ de la dimension Clasificar

D3después - D3antes
Z -3,195°
Sig. asint6tica(bilateral) ,001

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Nota. Datos procesados en el programa estadistico SPSS 26

En la tabla 19 en relacién al resultado de la prueba de rangos de Wilcoxon se estimé
una significancia asintética bilateral donde p=0.001, lo cual comprueba que p es menor a
0.05 (p<0.05); por tanto, se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipotesis alterna. En
conclusion se puede decir que el juego didéctico favorece al desarrollo de las habilidades del
pensamiento 16gico matemdtico en la dimensién clasificar en los nifios de 5 afios de la

Instituciéon Educativa N° 1692, San Miguel, Chimbote, Santa, Ancash 2024.
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4) Dimension Seriar

El presente estudio para probar que el juego didactico favorece al desarrollo de las
habilidades del pensamiento 16gico matemadtico en la dimension seriar en los nifios de 5 afios
de la Institucién Educativa N° 1692, San Miguel, Chimbote, Santa, Ancash 2024. En primer
lugar, se evalué el supuesto de normalidad mediante la prueba de Shapiro Wilk donde se
determiné que los datos de la dimensidn seriar no tiene una distribucién normal por tanto se
utiliz6 una prueba se utiliz6 una prueba no paramétrica llamado prueba de rangos de

wilcoxon.

Planteamiento de hipétesis de la dimension seriar

Hi1 El juego didactico favorece al desarrollo de las habilidades del pensamiento 1ogico
matemadtico en la dimension seriar en los nifios de 5 afios de la Instituciéon Educativa N°

1692, San Miguel, Chimbote, Santa, Ancash 2024.

Ho El juego didactico no favorece al desarrollo de las habilidades del pensamiento 16gico
matemadtico en la dimension seriar en los nifios de 5 afios de la Instituciéon Educativa N°

1692, San Miguel, Chimbote, Santa, Ancash 2024.
Nivel de significancia

NC =0.95

o = 0.05 (margen de error)

Estadistico de prueba: Rango de Wilcoxon
Criterio de decision

Si p- valor < 0.05 se rechaza la Ho y se acepta la H;

Si p — valor > 0.05 se acepta la Ho y de rechaza la Hi
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Tabla 20

Estadisticos de prueba® de la dimension seriar

D4después - D4antes

Z -3,475°
Sig. asintética(bilateral) ,001

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Nota. Datos procesados en el programa estadistico SPSS 26

En la tabla 20 en relacion al resultado de la prueba de rangos de Wilcoxon se estimé
una significancia asintética bilateral donde p=0.001, lo cual comprueba que p es menor a
0.05 (p<0.05); por tanto, se rechaza la hipétesis nula y se acepta la hipétesis alterna. En
conclusién se puede decir que el juego didactico favorece al desarrollo de las habilidades del
pensamiento 16gico matematico en la dimension seriar en los nifios de 5 afos de la Institucion

Educativa N° 1692, San Miguel, Chimbote, Santa, Ancash 2024
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V. DISCUSION

5.1. Analisis de los Resultados

5.1.1.Medir el nivel de las habilidades del pensamiento l6gico matematico antes de la
aplicacion del juego didactico en los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa

N° 1692, San Miguel, Chimbote, Santa, Ancash, 2024

Con respecto a este primer objetivo especifico se obtuvo en la muestra investigada
que, 0% alcanzo el nivel logro destacado, el 0% llego al logro esperado, un 40% estuvo en
nivel proceso y por ultimo un 60% se posiciono en el nivel inicio en relacion a su capacidad
de pensamiento 16gico matematico. Esto nos dice que la mayoria de nifios se encuentran en
un nivel de inicio, eso quiere decir que tienen problemas para poder realizar actividades para

cuantificar, agrupar, clasificar y seriar.

Segun Reyes (2017), El pensamiento 16gico matemdtico se va a ir desarrollando
mediante las experiencias y a las interacciones que va ejecutando el nifio y la nifia de acuerdo
al contexto donde vive y como se relaciona. Esto le permitird determinar y formar relaciones
entre objetos, ejecutar acciones, buscar cambios en situaciones faciles y habituales que tiene
con su propio cuerpo. Para el desarrollo 16gico matemadtico se relacionaran muchas destrezas

como la observacion, su creatividad, su intuicion y el razonamiento l6gico (Reyes, 2017).

Viendo esta teoria se puede decir que los estudiantes obtuvieron bajos resultados ya
que todavia recién estdn constituyéndose de manera individual en la abstraccion, que surge
de sus experiencias cuando va a relaciondndose con cosas de su alrededor. Esto ha pasado
también porque muchos nifios van adquiriendo de manera progresiva sus conocimientos y

se demoran un poco mds a comparacién con sus demds companeros.

Estos resultados coinciden con (Guerra et al., 2019) que en su investigacion “El juego
en el desarrollo del pensamiento matematico en nifios y nifias de cinco afios de la Institucién
Educativa Inicial N° 423 virgen Marfa, Yarinacocha-2018”, logro encontrar como resultados
en su pre test que un 80 % de nifios se encuentra en nivel proceso en el desarrollo de su
pensamiento matemadtico. Por otro lado Alban (2022) en su trabajo de investigacion de
licenciatura que se titula uso de juegos didédcticos para estimular el pensamiento 16gico
matematico en los alumnos de 04 afios de la I.LE.P. Ebenezer School, Castilla Piura 2020,
obtuvo como resultado en su pre test que 58% de nifios estuvo en un nivel bajo. Asimismo

Cahuana (2020) en su tesis titulada juegos did4cticos para mejorar el aprendizaje en el area
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de matematica en ninos de 4 anos de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora del Carmen
Trujillo 2020, en su pre test identifico que el 60% de nifios alcanzé la nota de C en su

rendimiento académico en el aprendizaje de las matematicas.

Por consiguiente, el resultado obtenido en este estudio y los resultados de (Guerra et
al., 2019), (Alban, 2022) y (Cahuana, 2020) son angustiantes ya que el nivel de logro
alcanzado por estos nifios en estos estudios no han llegado al logro esperado, esto nos indica
que hay un problema en el desarrollo de las habilidades matemaéticas en los estudiantes. Esto
se reafirma con lo que nos dice (BB C News Mundo, 2023) que de acuerdo a los resultados
PISA 2022, los estudiantes de los diez paises de América Latina que participaron en el
estudio incluido Pert, estuvieron entre los tltimos lugares del mundo y su peor materia fue
matematica. Finalmente, estos resultados encontrados al inicio del estudio se pueden
manifestar a que los nifios no se estén relacionando entre si mismos y con su entorno. Por
otra parte es probable que debido a las circunstancias que estd pasando la educacién en
nuestro pais, haya influenciado enormemente en el aprendizaje de los nifios ya que recién
estin empezando a relacionarse con la sociedad. Por lo tanto es importante que las
autoridades del gobierno, profesores y padres de familia, asumamos con mucha
responsabilidad y compromiso crear estrategias eficaces que permitan mejorar la situacién

que se encuentran los nifios.

4.4.2. Evaluar el nivel de las habilidades del pensamiento légico matematico después de
la aplicacion del juego didacticos en los nifios de 5 aios de la Institucion Educativa
N° 1692, San Miguel, Chimbote, Santa, Ancash, 2024.

En funcién al segundo objetivo especifico se obtuvo en la muestra investigada que,
el 20% llego al logro destacado, el 67% se encontr6 en logro esperado, mientras que un 13%
estaba en nivel proceso y por ultimo un 0% en nivel inicio en relacién al desempefio de su
pensamiento 16gico matemético. Esto nos dice que la mayoria de nifios se encuentran en un
nivel Logro esperado esto constata que al aplicar los juegos didacticos se mejord los
problemas que tenfan en sus habilidades matematicas. Para Garcia (2008) el pensamiento
empieza a formarse en los nifios en el nivel inicial, ya que inician a emplear varias maneras
de resolver pequefias problemas que se pueden dar en el transcurso del dia, como comparar,
clasificar, ordenar, seriar objetos, etc. Estos ejercicios serdn resueltos con la ayuda de la

docente donde irdn puntualizando su pensamiento cada vez mas logico y creativo. La mayor
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dificultad en los nifios puede darse por miedo eso hace que no le guste las matemadticas esta
idea muchas veces lo traen desde casa (pag. 102). Asi pues, para (Ruiz, 2017) el juego segiin
la teoria de Karl Groos son acciones que nos prepararan para la vida adulta, pues ayudara en
el fortalecimiento de nuestras capacidades para emplearlas en el transcurso de nuestra vida.
Este proceso serd necesaria para que los nifios puedan madurar y desarrollar sus aprendizajes
mediante la imitacidn a las personas mayores, por consiguiente el juego serd una herramienta

que permita al nifio ejercitar sus capacidades que le valdran cuando sean adultos (pag. 10).

Estos resultados concuerdan con los de Villarruel (2020) en su trabajo de
investigacion taller de juegos didacticos para mejorar la resolucién de problemas para el area
de matemadtica en nifios de 5 afios en la Institucion Educacién Despertar Trujillo 2018,
obtuvo como resultado luego aplicar taller de juegos didécticos el pos test que el 70% de
nifios tuvo un rendimiento del calificativo de A es decir llegaron al logro previsto. Por otro
lado Del Rio (2022) en su trabajo de investigacion los juegos didédcticos como estrategia para
mejorar el desarrollo de las competencias matemaéticas de los nifios (as) de 4 afios de la
institucidn educativa privada Real Pacifico Nuevo Chimbote, 2020, en la segunda evaluacion
(pos test), luego de la aplicacion juegos didécticos el 93% de nifios alcanzaron una
calificacidn alta respecto a las competencias matematicas. Asimismo, (Lopez, 2021), en su
tesis de titulo “Los juegos didacticos como estrategia para mejorar el desarrollo del
pensamiento matematico en los nifios de cinco afios de Educacion Inicial de la Institucién
Educativa N° 125 Angelitos de Mama Ashu del Distrito de Chacas, Provincia de Asuncidn,
Region Ancash, identifico que después de la aplicacion de la estrategia el 56 % de los nifios

de 5 afios llegaron a obtener un nivel de logro destacado en su pensamiento matematico.

Al ver los resultados obtenidos y de los otros estudios se puede decir que al usar una
estrategia o técnica didéctica, talleres, programas que consideren el juego, van a originar
resultados favorables en el desarrollo de las habilidades matematicas de estos estudiantes.
Por lo que (Higueras & Ruiz, 2020) lo fundamenta diciendo que el juego didactico es una
herramienta que favorecer enormemente a los profesores en la ensefianza de conocimientos
ya que va a provocar el interés del estudiante para que pueda mejorar su proceso de
aprendizaje de manera completa. En tal forma se puede apreciar que los nifios tuvieron
buenos resultados en calificacion final ya que desarrollaron actividades que incluian juegos
didacticos, el cual les permitié estar atentes y motivados en la aplicaciéon de sesiones

ejecutadas. Por lo tanto se puede decir que es importante que el docente que tienen a cargo
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un de aula debe que emplear el juego diddctico como una estrategia para mejorar el

desarrollo de capacidades.

4.4.3. Comprobar el nivel de las habilidades del pensamiento l6gico matematico antes
y después de la aplicacion del juego didactico en los nifios de 5 afios de la

Institucion Educativa N° 1692, San Miguel, Chimbote, Santa, Ancash, 2024

En relacion al tercer objetivo especifico se pudo encontrar que al comparar los
resultados de la muestra de antes de aplicar la estrategia resulto que el 60 % de nifios se
ubicaban en el nivel inicio; mientras que el 67 % de nifios de ubica en el nivel de logro
esperado después de aplicar la estrategia. Por lo que se puede deducir la mayoria de los nifios
y nifas que fueron sometidos al uso del juego didictico que inicialmente mostraban
limitaciones en el desarrollo de las habilidades matematicas, lograron superarse y alcanzar
significativamente un nivel de logro avanzado en el desarrollo de sus capacidades y

habilidades para las matematicas.

Estos resultados concuerdan con los de (Guerra et al., 2019) donde nos dicen que
luego de evaluar su pre test resulto que un 80% de nifios estaban en nivel proceso y al evaluar
el post test el 100% llegaron a un nivel logrado, concluyendo que el juego ejerce una
significativa influencia en el desarrollo del pensamiento matemadtico. Esto lo confina
(Gallardo, 2018) donde nos dice que la nifiez es una etapa en la que el sujeto se prepara para
ser adulto, practicando, a través del juego, las diferentes funciones que realizard cuando sea
adulto. Por qué se puede ver que la aplicacion de los juegos didacticos va a ser de suma
importancia para que un nifio pueda mejorar sus capacidades no solo en el drea de

matematica sino en cualquier aprendizaje.

En la Prueba Wilcoxon, la cual se desarrollé6 con un nivel de significancia
experimental de NC=0.95 (95%) y un margen de error a=0.05 (5%). Se obtuvo una
significancia asintética bilateral donde p — valor = 0.001, que de acuerdo a nuestra regla de
decision p<0.05 se rechaza la HO y se acepta H1. Estos resultados comparados y contrastados
estadisticamente concluyen que las habilidades del pensamiento 16gico de los estudiantes de
5 afios que se estudi6 al inicio no eran las mejores, pero al aplicar los juegos didécticos de
matematica mejord significativamente su desempefio académico en sus dimensiones. Por
consiguiente se puedo demostrar que el juego didactico si desarrolla las habilidades del
pensamiento 16gico matemadtico en los nifios de 5 afios de la LE.N°1692.San Miguel,

Chimbote, Santa, Ancash, 2024.
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VI. CONCLUSIONES

Al terminar con el trabajo de investigacion se puedo determinar lo siguiente:

Al evaluar antes de aplicar los juegos didécticos se puedo hallar que un 60% de nifios
de 5 afios de la institucién educativa N°1692, tuvieron una calificacion de baja, esto refiere
que los estudiantes en la evaluacion inicial se encontraron en un nivel de inicio en su
pensamiento 16gico matemdtico, lo que indic6 que gran parte no tiene buen desarrollo de sus

habilidades mateméticas como cuantificar, clasificar, seriar, y corresponder.

Al aplicar los juegos didé4cticos se puedo ver que poco a poco hubo avances
importantes en sus habilidades matematicas en los nifios de 5 afios de la institucion educativa
N°1692 que estaban en un nivel de inicio y proceso, con bajas calificaciones, las cuales

mejoraron llegando a un nivel de logro esperado y un nivel de Logro destacado.

Al evaluar después de aplicar los juegos diddcticos se puedo hallar que un 67% de
nifnos de 5 afios de la institucion educativa N°1692, tuvieron calificaciones altas, esto refiere
que los estudiantes en la evaluacion final se posicionaron en un nivel de logro esperado y
logro destacado en su pensamiento 16gico matemadtico, lo que indica que la mayoria nifios al
emplear los juegos did4cticos mejoraron sus habilidades matemdticas pudiendo

corresponder y seriar correctamente.

Se pudo comprobar que el nivel de las habilidades del pensamiento logico
matematico antes y después de la aplicacion de los juegos didacticos en los nifios de 5 afios
de la Institucion Educativa N° 1692, que al inicio la mayoria de nifios obtuvo una calificacién
baja y luego de la aplicacién la mayor parte de nifios tuvo una calificacién muy buena, por
lo que se vio que hubo resultado positivo con respetos al desarrollo de su pensamiento 16gico

matematico.

En la prueba de rangos de Wilcoxon de NC=0.95 (95%) y un margen de error 0=0.05
(5%). Se obtuvo una significancia asintética bilateral donde p — valor = 0.001, que de acuerdo
a nuestra regla de decisién p<0.05 se rechaza la HO y se acepta la H1. Por tanto se puede
decir que la aplicacién del juego didactico si desarrollo significativamente las habilidades
del pensamiento 16gico matemadtico en los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa N°
1692, San Miguel, Chimbote, Santa, Ancash, 2024. Demostrando asi que el juego didactico

si desarrollo las habilidades del pensamiento 16gico matematico en estos nifios.
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VII. RECOMENDACIONES

A los estudiantes de educacién inicial se les recomienda que se enfoquen en
desarrollar investigaciones de estas variables empleadas en esta investigacion para que sirva
de base para conocer las bondades del juego didictico en desarrollo de las habilidades

matematicas en los nifios.

A la directora de la I. E N° 1692, debe gestionar a la UGEL capacitaciones y talleres
de fortalecimiento en el empleo de juegos didacticos y otras estrategias innovadoras para
que los docentes puedan emplear para mejorar del pensamiento 16gico matematico en los

niflos.

A los docentes de la I. E N° 1692, se le recomienda que en su dia a dia de labor
pedagdgica deben llevar a la préctica el juego didéctico en sus actividades de aprendizaje
para tener un mejor rendimiento en las habilidades del pensamiento 16gico matematico de

los ninos.

A los padres de familia de los nifios de la I. E N°1692, se les recomienda que se
comprometan en cumplimiento de las tareas de reforzamiento que les brinda la docente a sus

hijos, para mejorar y fortalecer su pensamiento 16gico matematico y su aprendizaje.

70



71



REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Abad, L. (2017). La importancia de los juegos de reglas para el desarrollo infantil.
https://www.google.com.pe/books/edition/El_Juego_en_la_Educaci%C3%B3n_Es
colar/5j1_AgAAQBAJ?hl=es&gbpv=1&dg=La+importancia+de+los+juegos+de+re
glas+para+el+desarrollo&printsec=frontcover

Alban, M. (2022). Uso de juegos diddcticos para estimular el pensamiento logico
matemdtico en los alumnos de 04 aiios de la 1. E.P. Ebenezer School, Castilla-
Piura-2020. [Tesis de Licenciatura de educacion inicial de la Universidad Catélica
los Angeles de Chimbote] Repositorio Uladech.:
https://repositorio.uladech.edu.pe/bitstream/handle/20.500.13032/29237/JUEGOS _
DIDACTICOS_ALBAN_DOMINGUEZ_MARGGIE.pdf?sequence=1&isAllowed

=y
Arteaga, B., & Macias, J. (2016). Didactica de las matemdticas en Educacion Infantil.
UNIR- Universidad Internacional de la Rioja-Editorial Printec in Spain:

https://www .unir.net/wp-
content/uploads/2016/04/Didactica_matematicas_cap_1.pdf

Baiieres, D., Bishop, A., Cardona, C., Comas , O., Garaigordobil, M., Herndndez, T., . . .
Vida, T. (2008). El juego como estrategia diddctica. Claves para la Innovacion
Educativa:
https://books.google.com.pe/books?hl=es&lr=&1d=BST6QQFtKKwC&oi=fnd&pg
=PA9&dqg=el+juego+didactico&ots=YESUtuajL_&sig=_dFiXczMjIYxbVsJWjzv
YLLeQxQ#v=onepage&q&f=false

BB C News Mundo. (05 de 12 de 2023). Reafirmando el liderato de la region.
(Corporacién Britanica de Radiodifusion):
https://www.bbc.com/mundo/articles/cg3pkkgd1jgo

Bembibre, C. (09 de 2010). Cuantificar. Definicion ABC:
https://www.definicionabc.com/general/cuantificar.php

Bolaiios, G., & Molina, Z. (1990). Introduccion al curriculo . Libros google:
https://books.google.com.pe/books?id=Ew_JkA-
SEaUC&printsec=frontcover&hl=es#v=onepage&q&f=false

Bustamante, S. (2015). Aprendizajes Matemadticos Infantiles-pdg.-34. Ecuador:
https://es.slideshare.net/vanuchii/desarrollologicomatematico

Cahuana, N. (2020). Juegos diddcticos para mejorar el aprendizaje en el drea de
matemdtica en nifios de 4 anos de la Institucion Educativa Nuestra Sefiora del
Carmen Trujillo 2020. [Tesis de licenciatura de educacion inicial en la Universidad
Catdlica Los Angeles de Chimbote] Repositorio Uladech:

72



https://repositorio.uladech.edu.pe/bitstream/handle/20.500.13032/18847/APRENDI
ZAJE_ESTRATEGIAS_JUEGOS_DID%c3%81CTICOS_CAHUANA_YUCRA _
NORMA .pdf?sequence=1&isAllowed=y

Caiza, N. E. (2019). Lateralidad y habilidades matemdticasen los estudiantes de
Educacion General Basica Elemental de la Unidad Educativa Municipal “Julio
Enrigue Moreno”, de la ciudad de Quito en el aiio lectivo 2018-2019.
http://www.dspace.uce.edu.ec/bitstream/25000/18869/1/T-UCE-0010-FIL-439.pdf

Cardoso, E., & Cerecedo, M. (2008). El desarrollo de las competencias matématicas en la
primera infancia. Revista Iberoamericana de Educacion:
https://rieoei.org/historico/deloslectores/2652Espinosav2.pdf

Chacha, X. (2022). El juego como estrategia diddctica para el desarrollo del pensamiento
légico matemdtico en los nifios de la escuela de educacion bdsica Carlos Antonio
Matta Coronel de la ciudad de Azogues. [Tesis de titulacion como Magister en la
Univesidad Politécnica Salediana Ecuador] Usp:
https://dspace.ups.edu.ec/bitstream/123456789/22670/1/UPS-CT009813.pdf

Chacoén, P. (2008). El Juego Diddctico como estrategia de enseiianza y aprendizaje ; Como
crearlo en el aula? Universidad Pedagégica Experimental Libertador Instituto
Pedagdgico de Caracas El articulo estd ubicado en la revista Nueva Aula Abierta n°
16, Afo 5:
https://www.academia.edu/12931477/El_Juego_Did%C3% A 1ctico_como_estrategi
a_de_ense%C3%Blanza_y_aprendizaje_C%C3%B3mo_crearlo_en_el_aula

Cofré, A., & Lucila, T. (2003). Como desarrollar el razonamiento logico y matemadtico.
Manual para Kinder a octavo basico. Editorial universitaria:
https://www.google.com.pe/books/edition/Como_Desarrollar_El_Razonamiento_L
0gico/BIOWh4VCqWsC?hl=es-

419& gbpv=1&dq=desarrollo+del+pensamiento+logico+matematico+en+edad+pre
escolar&printsec=frontcover

Cortés, M., & Iglesias, M. (2004). Generalidades sobre Metodologia.
https://www.unacar.mx/contenido/gaceta/ediciones/metodologia_investigacion.pdf

Cratty, B. (2004). Juegos diddctico activos. Universidad de California los Angeles:
https://books.google.com.pe/books?hl=es&lr=&i1d=EQjGw Ynt2d4C&oi=fnd&pg=
PA9&dg=el+juego+didactico&ots=aknNPRbyd4 &sig=4mOHNs5Fqx0Fa43J6 Ah-
WGUVLSE#v=onepage&q=el%20juego%20didactico&f=false

Cruz, L. (2020). El juego diddctico en el desarrollo de las habilidades del pensamiento
logico matemdtico en estudiantes de cuatro afios de la institucion educativa inicial
N° 307, Provincia de Casma, afio 2019. [Tesis para Optar el Tilulo de Licenciada
en educacién Inicial]- Universidad Catolica los Angeles de Chimbote- Peru:
https://repositorio.uladech.edu.pe/handle/20.500.13032/17479

Del Rio, S. Y. (2022). Los juegos diddcticos como estrategia para mejorar el desarrollo de
las competencias matemdticas de los nifios (as) de 4 aiios de la institucion

73



educativa privada Real Pacifico Nuevo Chimbote, 2020. [ Tesis de licenciatura en
educacién inicial en la Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote] Repositorio
Uladech.:
https://repositorio.uladech.edu.pe/bitstream/handle/20.500.13032/27804/COMPET
ENCIAS_DIDACTICOS_DEL_RIO_RAMIREZ_SUJEYLLI_YSBELL.pdf?seque
nce=1&isAllowed=y

Delgado , 1. (2023). El juego infantil y su metodologia - Importancia del juego en la
infancia. Google Libros:
https://www.google.com.pe/books/edition/El_juego_infantil_y_su_metodolog%C3
%ADa_2_%C2%AA/VyLIEAAAQBAIJ?hl=es-
419&gbpv=1&dq=Evoluci%C3%B3n+del+Juego+en+inicial &pg=PA3&printsec=f
rontcover

Delgado, J. (19 de 08 de 2021). El juego simbélico en los niiios . Etapa Infantil:
https://www .etapainfantil.com/juego-simbolico

Edo, M., Blanch, S., & Anton, M. (2017). El juego en la primera infancia. Google libros:
https://www.google.com.pe/books/edition/El_juego_en_la_primera_infancia/MAil
DwAAQBAIJ?hl=es-
419&gbpv=1&dq=El+juego+en+la+primera+infancia&printsec=frontcover

El Comercio. (05 de 12 de 2023). Prueba PISA 2022. Estudiantes peruanos redujeron su
nivel de rendimiento en matematicas: https://elcomercio.pe/peru/prueba-pisa-2022-
resultados-de-los-estudiantes-peruanos-en-matematicas-lectura-y-ciencias-
rendimiento-academico-ultimas-noticia/?ref=ecr

Fernandez, J. (2007). Metodologia diddctica para la enseiianza de la matemdtica.
Aprender Matematicas. Metodologia y Modelos Europeos:
https://www.google.com.pe/books/edition/Aprender_matem%C3%A 1ticas_Metodo
log%C3%ADa_y_mod/virlIOMCKgTUC?hl=es-
419&gbpv=1&dq=el+pensamiento+logico+matematico&pg=PA9&printsec=frontc
over

Gallardo, J. (2018). Teorias del Juego como Recurso Educativo. ResearchGate:
https://rio.upo.es/xmlui/bitstream/handle/10433/6824/Gallardo-LpezJos-
AlbertoGallardo-VzquezPedro.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Garay, C. (18 de 07 de 2020). Tecnicas e instrumentos para la recoleccion de datos.
https://crubocas.up.ac.pa/sites/crubocas/files/2020-
07/3%20M%C3%B3dulo%2C%20%2C%20EVIN%?20300.pdf

Garcia, J. (2008). Pensamiento logico matemdtico: una breve descripcionde sus principios
y desarrollo. Universita: https://ux.edu.mx/wp-
content/uploads/Investiga/Revistas/Revista%2008/Revista%2008/08_Pensamiento
%201%C3%B3gico-mat.pdf

Garcia, P. (2005). Fundamentos Tedricos del Juego. Editorial deportiva s.l. Wanceulen:
https://www.google.com.pe/books/edition/Fundamentos_te%C3%B3ricos_del_jueg

74



o/UGFrCgAAQBAIJ?hl=es-
419&gbpv=1&dq=clasificacion+de+juego+didactico&printsec=frontcover

Garcia, P. (2013). Juegos educativos para el aprendizaje de la matemdtica. [Tesis de
Licenciatura de Pedagogia]: http://biblio3.url.edu.gt/Tesario/2013/05/09/Garcia-
Petrona.pdf

Garcia, P. (20 de 06 de 2017). Qué son los juegos diddcticos para nifios y qué ventajas
tienen. Cosas de Peques by fleebe: https://cosasdepeques.com/recomendados/que-
son-los-juegos-didacticos-para-ninos-y-que-ventajas-tienen

Gilb, S. (2003). El juegos para escolares. Google libros:
https://www.google.com.pe/books/edition/Juegos_para_escolares/LsOGPLigP1EC?
hl=es-
419&gbpv=1&dq=definici%C3%B3n+de+juegos&pg=PA15&printsec=frontcover

Gomes, M. (2015). Diserio de investigaciones. [Tesis de Licenciatura de Metodoligia y
Técnicas de la Investigacion]-Repositorio de la Universidad Auténoma del Estado
de Mexico: https://ri.uaemex.mx/bitstream/handle/20.500.11799/69957/secme-
2549_2.pdf?sequence=2&isAllowed=y

Gémez, A., & Goméz, K. (2019). Muestreo estadistico para docentes y estudiantes.
https://tauniversity.org/sites/default/files/ebook_muestreo_estadistico_para_docent

es_y_estudiantes._dr._angel_gomez_degraves_y_prof._karine_gomez_marquina.pd
f

Grajales, K., & Mejia, P. (2016). Potenciando el pensamiento logico matemdtico en los
nifio y nifias entre seis y ocho aiios, a través de la resolucion de problemas. [Tesis
para Licenciatura en Pedagogia Infantil]-Repesitorio de la Universidad del Tolima:
http://repository.ut.edu.co/bitstream/001/2655/1/T%200829%20214%20CD5472.p
df

Guerra, F., Ramirez, K., & Plasencia, L. (2019). El juego en el desarrollo del pensamiento
matemdtico en nifios y nifias de cinco aiios de la Institucion Edicativa Inicial N°
423 virgen Maria,Yarinacocha-2018. [Tesis para la obtenciaon de Licenciatruara
en Educacion Inicial]Repositodio de la Universidad Nacional de Ucayali:
http://repositorio.unu.edu.pe/bitstream/handle/UNU/4474/000004324T_EDUCACI
ON.pdf?sequence=1&isAllowed=y

Guerrero, J. (12 de 06 de 2020). nstrumento de evaluacion: Escala estimativa, qué es,
como se disefia, y ejemplos descargables.
https://docentesaldia.com/2020/07/12/instrumento-de-evaluacion-escala-estimativa-
que-es-como-se-disena-y-ejemplos-descargables/

Hernadez, R., Fernandez, C., & Batista, P. (2014). Metodologia de la Investigacion.
https://www.esup.edu.pe/wp-
content/uploads/2020/12/2.%20Hernandez,%20Fernandez%?20y%?20Baptista-
Metodolog%C3%ADa%?20Investigacion%20Cientifica%206ta%20ed.pdf

75



Higueras, L., & Ruiz, E. (2020). ; Qué se entiende por juego diddctico? Aportaciones de
maestros y estudiantes en prdcticas sobre su concepcion como elemento
fundamental en el desarrollo del proceso Enseiianza-Aprendizaje.
https://www.researchgate.net/publication/339620484_Que_se_entiende_por_juego
_didactico_Aportaciones_de_maestros_y_estudiantes_en_practicas_sobre_su_conc
epcion_como_elemento_fundamental_en_el_desarrollo_del_proceso_Ensenanza-
Aprendizaje

Jimenez, A. (17 de 09 de 2020). Tipos y clasicacion de juegos. Madreshoy:
https://madreshoy.com/tipos-y-clasificacion-del-juego/

Labrador, M., & Pacuala, M. (2008). Glosad didacticas. Revista electronica internacional:
https://www.um.es/glosasdidacticas/numeros/GD17/07.pdf

Loggiodice, Z. (2011). METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION.
https://www.eumed.net/tesis-doctorales/2012/zll/metodologia-investigacion.html

Loépez, M. (2021). Los juegos diddcticos como estrategia para mejorar el desarrollo del
pensamiento matematico en los niiios de cinco aiios de Educacion Inicial de la
Institucion Educativa N° 125 Angelitos de Mama Ashu de Chacas, Provincia de
Asuncion , Anchash-2019. [Tesis para obtencion de Licenciatura en educacion
inicial]- Universidad Catélica losAngeles de Chimbote-Pert:
https://repositorio.uladech.edu.pe/bitstream/handle/20.500.13032/21974/DIDACTI
COS_JUEGOS_LOPEZ_REYES_MARIA_HONORATA.pdf?sequence=1&isAllo
wed=y

Lopez, P. (2004). Poblacion Muestra y Muestreo. Scielo:
http://www.scielo.org.bo/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1815-
02762004000100012

Lopez, R., Avello, R., Palmero, D., Sanchez, S., & Quintana, M. (2029). Validacion de
instrumentos como garantia de la credibilidad en las investigaciones cientificas.
Vol. 48: https://revmedmilitar.sld.cu/index.php/mil/article/view/390/331

Mendoza, S., & Pabon, J. (2013). Propuesta diddctica para el desarrollo del pensamiento
l6gico-matemdtico en nifios de 5 afios. pag-35:
http://repositorio.pedagogica.edu.co/bitstream/handle/20.500.12209/506/TO-
16309.pdf

Meza, L., & Trimifio, B. (2020). Participacion de la familia en la educacion escolar:
resultados de un estudio exploratorio. EduSol, vol. 20, nim. 73, pp. 13-28, 2020
Centro Universitario de Guantanamo:
https://www.redalyc.org/journal/4757/475765806002/html/#:~:text=En%201a%?20e
ducaci%C3%B3n%?20escolar%?20se,parte%20de%20las%20decisiones %20educati
vas.

MINEDU. (2016). Programa Curricular de Educacion Inicial. Curriculo Nacional:
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/programa-curricular-educacion-inicial.pdf

76



Minedu. (2022). Evaluacion Muestral 2022. ;Qué Aprendizajes logran nuestros
estudiantes?: http://umc.minedu.gob.pe/wp-content/uploads/2023/06/Reporte-
Nacional-EM-2022.pdf

Mosquera, M., & Guerrero, J. (2019). Doblando e imaginando nuevos mundos voy cranso.
El origami, una estrategia para propiaciar el desarrollo del pensamiento l6gico
matemdtico en niiios y nifias del grado segundo del Colegio Ténico ComFacauca,
Municipio de Popaydn , Cauca, 2018-19. [Trabajo para el titulo de lincenciados en
educacién basica con énfasis en educacion Artistiva]Fundacion Universitaria de
Popayéan -Colombia :
http://unividafup.edu.co/repositorio/files/original/d1f27d5c451fa30544eef6174b58
78bc.pdf

Motero, B. (2017). Aplicacion de juegos didacticos como metodologia de ensefianza: Una
revista de la literatura. Experiencias Docentes:
https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/6000065.pdf

Nima, T. (2022). Juegos diddcticos para mejorar la competencia matemdtica resuelve
problemas de cantidad en niiios de cinco afios de la institucion educativa
particular Peruano Norteamericano, del distrito de Coishco, provincia del Santa,
en el aiio 2020. [Tesis de licenciatura para educacion inicial en la Universidad
Catdlica Los Angeles de Chimbote]Repositorio uladech:
https://repositorio.uladech.edu.pe/bitstream/handle/20.500.13032/25547/CANTID
AD_COMPETENCIA_NIMA_JUAREZ_THANIA_PATRICIA.pdf?sequence=1&
isAllowed=y

Paltan, G., & Quilli, K. (2011). Estrategias Metodolégicas para desarrollar el
razonamieto logico- Matemdtico en los nifios y nifias del cuarto aiio de educacion
Bdsica de la escuela Martin Welte del Canton Cuenca, 2010-2011. [Tesis para la
Obencion del Titulode Licenciatura para Educacion]- Repositorio de la Universidad
de Cuenca-Ecuador:

https://dspace.ucuenca.edu.ec/bitstream/123456789/1870/1/teb60.pdf

Piaget, J. (1972). Psicologia de la Inteligencia. https://piagetflix.com/wp-
content/uploads/2020/02/3-Psicologia-De-La-Inteligencia.pdf

Porras, A. (2017). Psicologia y Mente.
https://centrogeo.repositorioinstitucional.mx/jspui/bitstream/1012/163/1/19-
Tipos%20de%20Muestreo%20-

%20%20Diplomado%?20en%20An%C3% A1lisis%20de%20Informaci%C3%B3n%
20Geoespacial.pdf

Prior, O. (14 de 08 de 2020). La importancia de los juegos educativos y diddcticos
infantiles. Cooperacién para el desarrollo en Africa: https://www.afrikable.org/la-
importancia-de-los-juegos-educativos-y-didacticos-infantiles/

Ramos, R. (2015). Métodos y Diserios de investigacion en Psicologia(volumen 2) Cémo
construir y validar un cuestionario.

77



https://www.google.com.pe/books/edition/M%C3%89TODOS_Y _DISE%C3%91
OS_DE_INVESTIGACI%C3%93N_EN/ZVPMEAAAQBAIJ?hl=es-
419&gbpv=1&dqg=validacion+de+instrumento+de+investigaci%C3%B3n&printsec
=frontcover

Revista Unir. (05 de 01 de 2021). Pensamiento logico matemdtico en Educacion Infantil:
importancia y claves para su desarrollo.
https://www.unir.net/educacion/revista/pensamiento-logico-matematico-infantil/

Reyes, P. (29 de 04 de 2017). El desarrollo de habilidades l6gico matemdticas en la
educacion. Polo del conocimiento:
https://polodelconocimiento.com/ojs/index.php/es/article/download/259/pdf

Robles, L. (2019). Eficacia del Juego diddctico como estrategia para desarrollar la nocion
de niimeros en los niiios de 4 afios de la Institucion educativa N° 184 -Pallasca-
Ancash- 2018. [Tesis para la obtencion del Grado de Maestro en Educacion]-
Universidad Catdlica los Angeles de Chimbote-Pert:
http://repositorio.uladech.edu.pe/bitstream/handle/123456789/11734/APRENDIZA
JE_JUEGO_DIDACTICO_ROBLES_MURPHY_LUCY_ANNIE.pdf?sequence=1
&isAllowed=y

Rodriguez, J. (2000). El Juego en el Medio Escolar.
https://dialnet.unirioja.es/descarga/articulo/3793716.pdf

Rodriguez, R. (2023). Razonamiento logico matemditico en la ensefiaza de la matemdtica.
[Trabajo de titulacion de maestria en Educacion Bésica en la Universidad Técnica
de Cotopaxi] Repositorio Utc:
http://repositorio.utc.edu.ec/bitstream/27000/9932/1/MUTC-001404.pdf

RPP. (05 de 12 de 2023). Radio programas del Perii. https://rpp.pe/peru/actualidad/la-
ocde-publico-resultados-de-prueba-pisa-realizada-en-2022-como-le-fue-al-peru-
noticia-1520534 ?ref=rpp

Ruiz, M. (2017). El juego: Una herramienta importante para el desarrollo integral de nifio
en Educacion Infantil. [Tesis para obtencion de grado como Maestro en Educacion
Infantil]- Repositorio de la Universidad de Cantabria-Espafa:
https://repositorio.unican.es/xmlui/bitstream/handle/10902/11780/RuizGutierrezMa
rta.pdf?sequence=

Solis, N. (2021). Juegos diddcticos como estrategia para mejorar las hablidades
matemdticas en niiios de 5 afios de la LE.I. N° 084 Shayhua, San Luis 2019. [Tesis
de Licenciatura de Educacién Inicial Univesidad Catdlica los Angeles de
Chimbote] Repositorio Uladech.:
https://repositorio.uladech.edu.pe/bitstream/handle/20.500.13032/24786/CLASIFIC
ACION_CUANTIFICA_SOLIS_CERNA_NIZA_LIZBETH.pdf?sequence=1&isA
llowed=y

78



Suédrez, P. (2011). Poblacion de estudio y muestra.
http://udocente.sespa.princast.es/documentos/memorias/Metodologia_Investigacion
/Presentaciones/4_%?20poblacion&muestra.pdf

Temas para la educacion. (2010). La Estimulacion Educativa. Revista digital para
profesionales de la ensefianza: https://www.feandalucia.ccoo.es/docu/pS5sd7581.pdf

Villarruel, A. (2020). Taller de juegos diddcticos para mejorar la resolucion de problemas
para el drea de matemdtica en nifios de 5 aiios en la Institucion Educacion
Despertar Trujillo 2018. [Tesis de licenciatura de educaciion inicial de la
Universidad Catélica los Angeles de Chimbote]Repositorio Uladech:
https://repositorio.uladech.edu.pe/bitstream/handle/20.500.13032/23326/ APRENDI
ZAJE_MATEMATICA_VILLARRUEL_OLIVARES_ANA_LUCIA.pdf?sequenc
e=1&isAllowed=y

Vithas. (4 de 06 de 2014). Desarrollo y evolucion del niiio a través del juego. Vitahas:
https://neurorhb.com/blog-dano-cerebral/desarrollo-y-evolucion-del-nino-a-traves-
del-juego/

Yauri, J. (2018). Uso del juego diddctico como estrategia para el desarrollo de las
habilidades matemdtematicas en nifios y nifias de 5 aios de la I.E.I Machcas
N°086, Chavin de Huantar- Huari, 2018. [Tesis para la obtencién del Titulo
profesional de Licenciatura en Educacién Inicial]-Universidad Catélica los Angeles
de Chimbote-Peru:
http://repositorio.uladech.edu.pe/bitstream/handle/123456789/5677/HABILIDADE
S_MATEMATICAS_YAURI_SANCHEZ_JOSELYN_LISBETH.pdf?sequence=4
&isAllowed=y

Zuiga, 1. (1998). Principios y Técnicas para la Elaboracion de Material Diddctico para
el Nifio. Editorial Univesidad Estatal a Distancia.Google Libros:
https://www.google.com.pe/books/edition/Principios_Y_T%C3%A9cnicas_Para_la
_FElaboraci/gRkbZDIqdvcC?hl=es-
419&gbpv=1&dqg=decroly+y+el+juego&pg=PA35&printsec=frontcover

79



Anexo 01: Matriz de consistencia
Titulo: El Juego Didactico en el Desarrollo de las Habilidades del Pensamiento Logico Matematico en los nifios de 5 afios de la

Institucién Educativa N° 1692, San Miguel, Chimbote, Santa, Ancash, 2024

ANEXOS

Problema Objetivos Hipotesis Variable/Dimension Metodologia
Objetivo general Hipotesis Estadistica
(Como la aplicaciéon del juego Demostrar si la aplicacién del juego Variable Independiente Tipo:

didactico desarrolla las habilidades
del pensamiento l6gico matemdtico
en los nifios de 5 afos de la
Institucion Educativa N° 1692, San
Miguel, Chimbote, Santa, Ancash,
20247

Problemas especificos

e ;Cual es el nivel de las habilidades
del pensamiento 16gico matematico
antes de la aplicacién del juego
did4ctico en los nifios de 5 afios de
la Institucion Educativa N° 1692,
San Miguel, Chimbote, Santa,
Ancash, 20247

(Cudl es el nivel de las habilidades
del pensamiento 16gico matematico
después de la aplicacién del juego
didéctico en los nifios de 5 afios de
la Institucién Educativa N° 1692,
San Miguel, Chimbote, Santa,
Ancash, 2024?

(Cudl es la diferencia del nivel de
las habilidades del pensamiento
16gico matemadtico antes y después
de la aplicacién del juego didactico
en los nifios de 5 afios de la
Institucién Educativa N° 1692, San
Miguel, Chimbote, Santa, Ancash,
20247

didactico desarrolla las habilidades

del pensamiento l6gico matemdtico

en los niflos de 5 afios de la

Institucién Educativa N°1692, San

Miguel, Chimbote, Santa, Ancash,

2024,

Objetivos especificos

e Medir el nivel de las habilidades
del pensamiento logico
matematico antes de la aplicacién
del juego didactico en los nifios de
5 afios de la Institucién Educativa
N° 1692, San Miguel, Chimbote,
Santa, Ancash, 2024.

e Evaluar el nivel de las habilidades
del pensamiento 16gico
matemdtico después de la
aplicacién del juego didacticos en
los niflos de 5 afios de la
Institucién Educativa N° 1692,
San Miguel, Chimbote, Santa,
Ancash, 2024.

e Comprobar el nivel de las
habilidades del  pensamiento
16gico matemdtico antes y después
de la aplicacién del juego didactico
en los nifios de 5 afios de la
Institucién Educativa N° 1692,
San Miguel, Chimbote, Santa,
Ancash, 2024.

Hi: La aplicacion del juego didactico
si desarrolla significativamente las
habilidades del pensamiento 16gico
matemadtico en los nifios de 5 afios de
la Institucion Educativa N° 1692, San
Miguel, Chimbote, Santa, Ancash,
2024.

Ho: La aplicacion del juego didactico
no desarrolla significativamente las
habilidades del pensamiento l6gico
matemadtico en los nifios de 5 afios de
la Institucion Educativa N° 1692, San
Miguel, Chimbote, Santa, Ancash,
2024.

Juego did4ctico

e Objetivo de juego
e Accién Ludica
e Reglas de juego

Variable dependiente

Habilidades del
Pensamiento 16gico

e  Cuantificar

e  Corresponder
e C(lasificar

e  Seriar

Enfoque uantitativo
Nivel

Explicativo

Diseno

Pre experimental con
pre test y post test,
con un solo grupo.
Técnica:
Observacion directa.
Instrumento

Escala de Estimacion.
Poblacion

46 nifnos

Muestra:

15 nifios del nivel
inicial de 5 afios de la
1.E.N°1692, San
Miguel, Chimbote
Muestreo:

Muestreo no
probabilistico por
conveniencia
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Anexo 02: Instrumento de recoleccion de informacion
ESCALA DE ESTIMACION

INTRODUCCION: La presente escala de estimacién tiene como objetivo recabar informacion
relacionada al nivel de desarrollo del pensamiento l6gico matematico alcanzado por los nifios y nifias de
5 afios.

DATOS GENERALES:

Edad: 5 afios 1.2. Sexo Masculino ( ) Femenino ( ) Fecha:

INSTRUCCIONES

Se presentan una serie de indicadores que muestran el nivel de desarrollo de las habilidades del
pensamiento légico y respectivas dimensiones, marca con un aspa segun corresponda a la observacion.

La escala a emplear es: 0 = Nunca, 1 = A veces, 2 = Siempre

N° INDICADORES 0 1 2
CUANTIFICAR
1 Identifica conjuntos sin ningtin objeto
2 Identifica conjuntos con algunos objetos
3 Identifica conjuntos con pocos objetos
4 Identifica conjuntos con muchos objetos
CORRESPONDER
5 Establece relacion entre cantidad y ndimero
6 Precisa los elementos de un cantidad
7 Identifica la cantidad por el mismo nimero
CLASIFICAR
8 Agrupa objetos por tamaiio
9 Agrupa objetos por grosor
10 Agrupa objetos por forma
11 Agrupa objetos por color
SERIAR
12 Compara objetos por su tamafio
13 Relaciona objetos considerando “mas grande que”
14 Relaciona objetos considerando “mas pequefio que”
15 Relaciona objetos considerando “igual a”
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Anexo 03: Ficha técnica de los instrumentos
Validez del instrumento

Formato de Carta de Presentacion al Experto
CARTA DE PRESENTACION

Magister / Doctor:
e AUEY ANNIE ROBLES MuePHY
Presente -
Tema: PROCESO DE VALIDACION A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTOS

Ante todo saludarlo cordialmente y agradecerle la comunicacion con su persona para
hacer de su conocimiento que yo: Mariela Natali Crespin Campos estudiante /egresado del
programa académico de educacion inicial de la Universidad Catdlica Los Angeles de
Chimbote, debo realizar el proceso de validacion de mi instrumento de recoleccion de
informacion, motivo por el cual acudo a Ud. para su participacion en el Juicio de Expertos.

Mi proyecto se titula: “El juego didactico en el desarrollo de las habilidades del
pensamiento 16gico matemtico en los nifios de § afios de la Institucion Educativa N° 1692,
San Miguel, Chimbote, Santa, Ancash, 2024” y envio a Ud. el expediente de validacion que
contiene:

- Ficha de Identificacion de experto para proceso de validacion

- Carta de presentacion

- Matriz de operacionalizacion de variables

- Matriz de consistencia

- Ficha de validacién

Agradezco anticipadamente su atencion y participacion, me despido de usted.

Atentamente, .
L/ DNl:462j7957
T
Fifma

de Estudiante
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Ficha de Identificacion del Experto

Ficha de Identificacién del Experto para proceso de validacién

Nombre liidos: aid
omsy Ape ..... ,SL\JQY ANNE RaBLES MuRPHY

Grado académico:  Maestria X Doclorads:
Especalidad:

............ POCENCIA, CURRICULD. €. SNNESTIGRCON

o Qe o T €. N 1692 SN MIGUEL - CHIMBOTE

Identificacion del Proyecto de Investigacion o Tesis
Titulo:
EIJU_!; o diddcdico en el desarrollo de las habilidades del

pesamiente. Lagico matemdtico en los niioy de Saios de la
.82 1692 - Son Migue! -Chimbnute, Sanfa Pacash, 2029,

Autor(es) _
ariela Matall Creepin Campo

Programa académico:
Eolucacidn T nicial

? W 4
Firma

Huella digital
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Formato de Carta de Presentacién al Experto
CARTA DE PRESENTACION

Magister / Doctor:
. '

Presente.~
Tema: PROCESO DE VALIDACION A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTOS

Ante todo saludarlo cordialmente y agradecerle la comunicacion con su persona para
hacer de su conocimiento que yo: Mariela Natali Crespin Campos estudiante /egresado del
programa académico de educacion inicial de la Universidad Catolica Los Angeles de
Chimbote, debo realizar el proceso de validacion de mi instrumento de recoleccion de

informacion, motivo por el cual acudo a Ud. para su participacion en el Juicio de Expertos.
Mi proyecto se titula; “El juego didictico en el desarrollo de las habilidades del

pensamiento logico matemitico en los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa N° 1692,
San Miguel, Chimbote, Santa, Ancash, 2024 y envio a Ud. el expediente de validacion que

contiene:
Ficha de Identificacion de experto para proceso de validacion
Carta de presentacion
- Matriz de operacionalizacion de variables
- Matriz de consistencia

- Ficha de validacion
Agradezco anticipadamente su atencién y participacién, me despido de usted,

Alentamente, fas
£ 7
;& ~ DNL: 4577957

de Estudiante

Firma
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Ficha de Identificacion del Experto

Ficha de ldentificacién del Experto para proceso de validacion

lidos: \ '
Nomores y Apelldo®: Luz Mweenica  Ruemo. Hemmamoez ...
N ONI/CE:, NOSO®16d P e
Teldfono / celular: . ) 86660566 ema. | .UC-‘}Q-’-lgd-%QF??@(\Jﬂ?ﬁ.'l,
Tiuloprofesional  Licencinon  en EDueacr INGAL
Grado académico:  Maestria X _ Doctorado:
Especialidad:

Poicologm €pueamuA

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

Instucion quelabora: | & 4syq M, RAFLONES BATD

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

Identificacion del Proyecto de Investigacion o Tesis

E'f%u.cgo didathico en el disasreMle de \as habi ldades de/

gm.s.qm:.enip...lofgem.maimc'dx.cp...en...(qs..niﬁ. de.sonos. de la
Aﬁéﬁu’)'ﬂr 46 927 San M:yucl/ Chimboie, Santa, Ancash, 2824.
Pariela Natal, (a5 pia (A p.o5. s
P ma académico. ..
..myﬂ:uﬁa....Imm.Q«g .................................................................................
P Sl
Firma Huella digital
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Formato de Carta de Presentacion al Experto

CARTA DE PRESENTACION

Magister / Doctor:
FALLERE IRMA SAnHEr TURKAN

Presente -
Tema: PROCESO DE VALIDACION A TRAVES DE JUICIO DE EXPERTOS

Ante todo saludarlo cordialmente y agradecerle la comunicacién con su persona para
hacer de su conocimiento que yo: Mariela Natali Crespin Campos estudiante /egresado del
programa académico de educacién inicial de la Universidad Catolica Los Angeles de
Chimbote, debo realizar el proceso de validacion de mi instrumento de recoleccion de

informacion, motivo por el cual acudo a Ud. para su participacion en el Juicio de Expertos.
Mi proyecto se titula: “El juego didactico en el desarrollo de las habilidades del

pensamiento légico matematico en los niflos de S aiios de la Institucion Educativa N° 1692,
San Migucl, Chimbote, Santa, Ancash, 2024" y envio a Ud. el expediente de validacion que
contiene:

- Ficha de Identificacion de experto para proceso de validacion

- Carta de presentacion

- Matnz de operacionalizacion de variables

- Matriz de consistencia

- Ficha de validacién

Agradezco anticipadamente su atencion y participacion, me despido de usted.

Atentamente,
W{“é/ ‘DNI: 46257957

de Estudiante
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Ficha de Identificacion del Experto

Ficha de Identificacién del Experto para proceso de validacién

idos:
N°"wm‘f'&.d_ "_"_‘_v}.rL_._Levg.e IRMA  SANCHEZ MINAN

N*DNI/CE.... . 229Y 2929 Edad;,. 0 C

Teléfono / celular: ... q } 6 86 ?8 o‘q ...... Email. a4 Y 'e nesqne lnez.BQM’ m"
Titul tonal;

Pl Ncemuaon en €ouactn (NGAL
Grado académico:  Maestria_X_ Doctorado;___

Especialidad:

Identificacién del Proyecto de Investigacién o Tesis

Titulo: '
ELJUEGC. DIDACTICO. €N _EL DESARROLLO DE LAS MA-

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

BILDADES DELPENSAMIENTO LOGICD [TPTEMRTCO EN MATOS.. De
Aag(c ;.s DE (A d.€ N2 7692,5AN MICUEL) CHINBOTE, 20 2y,
es

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

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

Fima Huella digital
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Confiabilidad del instrumento

CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO
(ESCALA DE ESTIMACION)

HABILIDADES DEL PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO

I I coincouin [omomincomaons| o o | oo
T [ I Tdenife T Tl o3 |Idemiania | Adiipe Gipa gripa grupa | Compara | Relaciona | Felasiona | Relasiona
ponjuntar | eanjunton oonjuntos | panjuntos slementas | cantidad ohjstox por | mbjeios | objstox objstox |objsior |objstox objstox objstax TOTAL
won pooos | conmuchos |gon #in ningan deuna porel tarmafic pel portorma | por eolor | por su conyidera |oonwiders | vonziders
: Corligo e ebjetzs | objetes algunes | ebjers wantidad | ndmers  egar Lamaiie | o smds |ndo #mas | ndo sigual
I B i B et~ i SR e | N O Gl - 2 : i sl
HMIRD 1 Aguirre Lopaz Luces Alassio 26/04/2024] 91197417 ] 1 5 aflie 2 2 2 1 2 2 2 2 2 1 1 2 2 2 2 27
Qarbozo Flores Estralle 28/04/2024| s0w13882 ¥ i Sufior | 2 - 2 | 1 i 1 2 2 r ] 2 2 2 2 1 2 27
Oaunm Plidsin Alssks lirah 26/Da,/2024| 91050971 r 1] 5 sfios r 4 2 1 1 2 2 1 2 2 2 rFa 2 2 2 27
Dxina Fildain Valasha Jirah 16/04/2024| 91058800 | F [l 5 aflos 1 1 2 2 1 1 2 1 1 0 1 1 1 1 1 17
Princaps Marcelc lvan 26/04/2024| 2106102 M 1} % aflou 2 i 2 1 2 = F 3 ] =1 1 2 2 2 2 2 28
NIl & Hemiraz Polomine Elim 28/04/3024| HOTEIEA2 ¥ i 5 ufios 2 2 i i 2 2 i 1 2 1 1 2 0 2 2 22
NIAD 7 Ramirs: Polaming Lea A6/04/2024| SOTEARIO M i & mitne 2 1 a a 1 a 1 1 - | 1 1 1 0 1 1 12
VARIANZA 0.12245) 0.204082| 04808 0.40816) 0.2449| 0.53061) 0.2449| 0.2449| 0.2041| 0.4082| 0.245| 0.2041| 0.7755| 0.2449| 0.2041| 32.9796
ALFA DE CRONBACH =
. = a (alfa) 0.916283593
Andlisis de la consistencio o confiabilidad — ke INﬁmeru
de un instrumetno — .
de items) 15
Mo boie | Boofn | Miodwds | Do | AITa NUNCA 0 vi (varianza
| | | l I I de items) A4.775510204
| | | A VECES 1
o 0.2 [ o6 o8 1.0 B
vt (varianza
SIEMPRE 2 total) 32.97959184
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El nombre del instrumento es escala de estimacion para evaluar las habilidades del
pensamiento 16gico matematico, consta de 15 preguntas y se hizo la prueba piloto con 7
nifios de 5 afios, que presentan las mismas caracteristicas de los nifios de la muestra que fue
estudiada. Para saber la confiabilidad de este instrumento se usé el método de Alfa de
Cronbach, pues es una medida estadistica, la cual se utiliza generalmente como una medida

de consistencia interna, en otras palabras se usa para ver si las encuestas son confiables.

A continuacién su férmula es la siguiente’:

k Z Vi

Q=—
k == 1 Vt

Donde

K= El niimero de items

>Vi= Sumatoria de Varianza de cada item

Vt= Varianza total

o= Coeficiente de Alfa de Cronbach

En la investigacion al ejecutar el proceso nos arroj6 que a= 0.9162, eso quiere decir que el
instrumento tiene una confiabilidad Alta y es aplicable
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Anexo 04: Formato de Consentimiento Informado

PROTOCOLO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO
(Ciencias Sociales)

La finalidad de este protocolo en Ciencias Sociales, es informarle sobre el proyecto de investigacion y
solicitarle su consentimiento. De aceptar, el investigador y usted se quedardn con una copia.

La presente investigacion se titula: El juego didactico en el desarrollo de las habilidades del pensamiento
logico matematico en los nifios de 5 afios de la Institucion Educativa N° 1692, San Miguel, Chimbote,
Santa, Ancash, 2024 y es dirigido por Crespin Campos Mariela Natali investigadora de la Universidad
Catélica los Angeles de Chimbote.

El propésito de la investigacion es: Invitarle a su hijo(a) a participar en este proyecto que consistird en hacer
un andlisis de cémo se encuentra la poblacién de nifios de 5 afios del aula exploradores en sus habilidades
matemadticas, asimismo aplicar estrategias de juego diddctico para mejorar esta capacidad en cada nifio. Estos
conocimientos adquiridos serviran a su nifio para poder desenvolverse posteriormente en sus proximos niveles
de estudio, ya que muchos nifios hoy en dia tiene dificultades en el drea de matemadtica. Para ello, se le invita
a que su menor hijo(a) participe de estas actividades de aprendizaje (sesiones) que incluyen juegos didacticos
en un tiempo aproximado de 45 minutos por cada actividad. La participacién en la investigacién es
completamente voluntaria y anénima. Usted puede decidir interrumpirla en cualquier momento, sin que ello
le genere ningln perjuicio. Si tuviera alguna inquietud y/o duda sobre la investigacién, puede formularla
cuando crea conveniente.

Al concluir la investigacion, usted serd informado de los resultados a través del ntimero telefénico 931168488.

Si desea, también podrd escribir al correo mnaticres1990@gmail.com, para recibir mayor informacion.

Asimismo, para consultas sobre aspectos éticos, puede comunicarse con el Comité de Etica de la Investigacién

de la Universidad Catdlica los Angeles de Chimbote al correo electrénico ciei @uladech.edu.pe.

Si estd de acuerdo con los puntos anteriores, complete sus datos a continuacién:

Nombre:

Fecha:

Correo electronico:

Firma del participante:

Firma del investigador
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Otros Anexos

Documento de aprobacion de institucion para la recoleccion de informacion

Chimbote, 18 de abril del 2024

Senor/a:

LUCY ANNIE ROBLES MURPHY
INSTITUCION EDUCATIVA N*1692

Presente,-

A través del presente reciba el cordial saludo a nombre del Vicerrectorado de
Investigacion de la Universidad Catolica Los Angeles de Chimbote, asimismo solicito su
autorizacion formal para llevar a cabo una investigacion titulada EL JUEGO DIDACTICO
EN EL DESARROLLO DE LAS HABILIDADES DEL PENSAMIENTO LOGICO
MATEMATICO EN LOS NINOS DE 5 ANOS DE LA INSTITUCION EDUCATIVA N* 1692,
SAN MIGUEL, CHIMBOTE, SANTA, ANCASH, 2024, que involucra la recoleccion de
Informacidn/datos en ESTUDIANTES DE EDUCACISN INICIAL, a cargo de MARIELA
NATALI CRESPIN CAMPOS, perteneciente a la Escuela Profesional de la Carrera

Profesional de EDUCACION INICIAL, con DNI N* 46277057, durante el periodo de
15-04-2024 al 28-06-2024.

La investigacion se llevard a cabo siguiendo altos estandares éticos y de

confidencialidad y todos los datos recopilados serdn utilizados (nicamente para los fines
de la investigacion,

Es propicia la oportunidad para reiterarle las muestras de mi especial
consideracion.

Atentamente,

Or Wiy Va'e Savatema
Coordnagae de Gastin 62 Inessgacie
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Chimbote, 19 de abril del afo 2024
CARTA 2 “S. MIGUEL
Seior:

Dr. Willy Valle Salvatierra

Coordinador de Gestion de investigacion de In Universidad Catdlica los
Angeles - Chimbote

Por medio del presente le expreso mi cordial saludo y, al mismo tiempo en
relacion al documento recibido Carta N”442-2024/CGI-VI-
ULADECHCATOLICA, comunico a usted la aceptacion y autorizacion de la
estudiante, CRESPIN CAMPOS MARIELA NATALI, de la Carrera profesional
de Educacion Inicial, para que ingrese a nuestra institucion y pucda aplicar su tesis
titulada “El juego didéctico en el desarrollo de las habilidades del pensamiento

logico matematico en los nifios de S afos de la Institucion Educativa 1692 San
Miguel, Chimbote, Ancash™,

Sin otro particular, hago propicia la oportunidad para expresarie las
muestras de mi consideracion,

Atentamenie,

ROBLES MURPHY
Directora
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Declaracion Jurada

DECLARACION JURADA

Yo, Mancla Natah Crespin Campos, dentificadota) con DNIN°46277957 con domicilio
real en Av. Arequipa Mz F, Lote 6, AAHH Prnmavera Alta, Distnto Chimbote,

Provincia Santa, Depantamento de Ancash
DECLARO BAJO JURAMENTO,

En mi condicion de bachiller con codigo de estudiante 0107182046 de la Escucla
Profesional de Educacion Inicial Facultad de Derecho y Humanidades de la Universidad

Catolica los Angeles de Chimbote, semestre académico 2024-1

Los datos consignados en la tesis titulada EL JUEGO DIDACTICO EN EL
DESARROLLO DE LAS HABILIDADES DEL  PENSAMIENTO LOGICO
MATEMATICO EN NINOS DE CINCO AROS DE INSTITUCION EDUCATIVA N°
1692 SAN MIGUEL, CHIMBOTE, SANTA, ANCASH, 2024, son reales v s¢ considera

las precauciones necesanas para evitar sespos en la investigacion

Firmo la presente declaracion y doy fe que esta declaracion corresponde a la verdad

Chimbote, 27 de mayo de 2024,

7
/F irma del bachiller Huella digital

Mariela Natali Crespin Campos
DNI N°46277957
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Base de datos antes de la aplicacion

DIMENSION CUANTIFICAR DIMENSION CORRESPONDER DIMENSION CLASIFICAR DIMENSION SERIAR

[denfifiza  |ldentifiza  |ldentifiza  Identifica |Establece |Precisalos Mentificala (Agopa  |Agrupa  |Agrupa  [Agropa | Compara |Relaciona | Relaciona | Relaciona

CONjURtOE |conjuntos | conjuntos  conjuntos |relacion  [elementos |cantidad  |objetos  [objetos |objetos  |objetos | objetoz |objetos  [objetos  |objetos R
N |Gonpocos |conmuchas |con Zin ningun | entre de una por &l por pir porforma eolor  (porsy |considera |considera |considers | wariag

objetos | abjetas algunos  objeto  |cantidady |cantidad  [ndmera  |tamano  |grosor tamano  |ndo*maz [ndo¢mas |ndo “igual|E

los objetos numera grande  |pequeno [&®
aue® e

E1 a 1 1 a I I I d d d 1 1 0 I 1 2
E2 1 1 1 1 I I I 1 Z 1 1 1 1 1 1 13
E3 I I 1 I 1 1 1 1 I I I I I I 1 b
Ed I I 1 1 I I I I 1 I I I I I 1 q
ES 1 1 1 I I I I I I I 1 1 1 I 1 I
EG 2 : 1 1 1 1 I 1 I I 1 1 1 1 I 13
Ei I I I 1 I I I 1 1 I 1 I 1 I 1 b
ES 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 I I 1 13
EJ 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 I I 1 13
E10 1 1 I 1 I I I I 1 1 I 1 I I 1 7
En 1 1 1 1 1 1 I 1 1 1 1 1 1 I 1 12
E12 1 1 I I I I I 1 I I 1 1 1 I 1 7
E13 1 1 a a a a a 1 0 0 1 1 1 1 1 T
E14 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 a 1 12
E1a 1 1 a a a a a 1 0 1 0 1 0 1 1 b
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Base de datos después de la aplicacion

DIMENSION CUANTIFICAR LIMENSI[‘:}N CORRESPONDER  DIMENSION CLASIFICAR DIMENSION SERIAR

[dertifica  |ldentifica [dertifica  |ldentfica |Establece |Precizalos |ldertificala [Agrupa fgrupa  [Agupa |Agrupa |Compara |Pelaciona |Pelaciona [Pelaciona

conjuntos  |conjuntos  |conjuntos |comjuntes |relacion |elementos |camtidad | objetospor [objetos  |objetos por [objetos  |objetos  |objetos  |objetos | objetos
g |Genpeses | con muchos [zon sinningun | entre deuna par el tamafio  |porgrosor|forma calar porsd |considera [considera |considera [TOTAL DE

objetos objetos algunos oz | objeto cantidady |cantidad  |mimero tamano  [ndo“mas [ndo“mas |ndo“igual | YARIABLE

objetoz numera grande  |pequefio |a”
que” que”

El 2 2 2 2 1 1 1 2 2 2 2 2 1 1 2 25
E2 2 2 1 1 1 2 1 1 2 1 2 2 1 2 2 23
E3 1 1 2 1 1 1 1 2 1 1 1 1 1 1 0 16
Ed 1 1 2 2 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 14
ES 2 2 1 1 1 2 1 1 1 1 2 1 1 1 1 19
Eb 2 2 2 1 2 1 1 2 2 2 2 1 2 2 0 24
E7 2 2 2 2 1 1 1 2 2 1 1 0 1 1 1 20
E3 2 2 1 1 2 2 1 2 2 1 1 1 1 1 1 21
E9 1 1 2 2 1 1 2 2 2 1 1 1 1 1 1 20
E1D 1 2 1 2 1 1 2 1 2 2 1 1 1 1 1 20
Ell 1 2 2 1 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 18
E12 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 17
E13 2 2 1 1 2 2 2 2 2 2 2 1 1 1 1 24
El4 il 1 1 1 2 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 18
E15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15
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II.

Sesiones Aplicadas

SESION DE APRENDIZAJE N°1
Aprendiendo los cuantificadores Muchos y pocos

DATOS INFORMATIVOS:
1. Institucién Educativa
2. Edad

3. Seccidén

4. Area Curricular

5. Responsable

PREPARACION PARA LA ACTIVIDAD

: LE. N° 1692- San Miguel-Chimbote.
: 5 afios

: Exploradores
: Matematica

: Mariela Natali Crespin Campos

ANTES

DE LA ACTIVIDAD

¢ Qué necesitamos hacer antes de la
actividad de aprendizaje?

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

Investigar el tema de presentacion -
Preparar el material didactico -
Preparar la situacion problematica -
Planificas las preguntas retadoras -

Loncheras
Colores
Borradores
Lapices

- Sillas

I1I.

PROPOSITO DE LA SESION

AREA

COMPETENCIA

DESEMPENO

INTRUMENTO
DE EVALUACION

Matematica

Resuelve
problemas de
Cantidad

Usa diversas expresiones que
muestran su  comprension
sobre la cantidad, el peso y el
tiempo—"“muchos”, “pocos”,
“ninguno”, “mas que”, “menos
que”, “pesa mas”, “pesa
menos”’ GGayeIJ’, ‘Ghoy” y
“mafana”-, en situaciones

cotidianas

Escala de estimacion

IV.

SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS

PROCESOS PEDAGOGICOS

MATERIALES
Y RECURSOS

INICIO

Motivacion

pocos objetos.
Saberes Previos

La docente muestra a
los nifios imagenes
donde hay muchos y

B

. &8

Wl :
Sy | Sk
TR

Imégenes
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Los nifios responden estas preguntas ;Qué observan?
(Como estan agrupados estos objetos?, ;Coémo
podemos saber si son muchos o pocos?

Problematizacion

- Coémo podemos agrupar los objetos que tenemos en
el aula?

Propésito y organizacion

La maestra comunica el propdsito de la sesion:
Aprendiendo los cuantificadores muchos y pocos

DESARROLLO

Comprension del problema

Se les cuenta a los nifios una experiencia, el dia
sédbado sali hacer compras con mi tia al mercado y
compramos varias frutas y verduras, como en la casa
de mi tia le gustan las manzanas ella compro muchas
manzanas, en cambio como yo cOomo menos
manzanas compre pocas.

Busqueda de la estrategia

- Los niflos manipulan a través de material concreto
(objetos del aula) y se le pregunta ;cuantas sillas
tendremos acd en el aula? ;Cudntas nifias habra?
(Cudntos nifios habra? ;Cudntas loncheras hay?-
Utilizan el espacio del aula para desarrollar las
actividades.

Representacion (De lo concreto a lo simbdlico):

A través de una dindmica “Juego de Limon”, en una
ronda junta a la maestra se canta la cancion:

“Jugo de naranja jugo de limon si te quedas solo, solo
quedaras” de forma inmediata se les pide a los nifios
que se agrupen en muchos y pocos. Asi
sucesivamente se continda con el juego alternando
las consignas hasta ver el desempefio de los nifios, se
repite el juego si los nifios quieren.

Luego intentardn clasificar los objetos por la
cantidad muchos y pocos por si solos.

A los nifos y nifas se le entrega una hoja practica
para resolver

Formalizacion:

Entonces ;Coémo nos podemos agruparnos? ; Coémo
agrupariamos nuestros objetos?

Anécdota

Loncheras
Colores
Borradores
Lapices
Sillas

Juego

CIERRE

Reflexion de la actividad

(Qué hicimos hoy? ;Cémo lo hicimos? ;Cdmo
sabemos cudndo hay muchos? ;Cémo sabemos
cuando hay pocos? ;Les gust6? ;Tuvieron alguna
dificultad?

Entregamos una ficha para que identifiquen la
nocién: “muchos-pocos”

Hoja de trabajo
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V. REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO
(Qué lograron los estudiantes en esta (Qué dificultades se observaron?
actividad?

La mayoria de nifios lograron diferenciar | Pocos nifios no lograron cuantificar los
las cantidades

cuantificadores correctamente.

VI. INSTRUMENTO DE EVALUACION
N° Desempeno
Usa diversas expresiones que muestran su comprension sobre la
cantidad, el peso y el tiempo—“muchos”, “pocos”, “ninguno”, “mas
que”, “menos que”, “pesa mas”, “pesa menos”, “ayer”, “hoy” y
“mafiana”—, en situaciones cotidianas
Criterios
Identifica conjuntos con pocos | Identifica conjuntos con muchos
objetos objetos
Estudiante (% < z '% < <
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
VII. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

Programa Curricular Ministerio de Educacién:
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/programa-curricular-educacion-inicial.pdf
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SESION DE APRENDIZA JE N°2

Aprendiendo los cuantificadores ninguno, algunos y todos

I.  DATOS INFORMATIVOS:

Edad
Seccién

AE il

Responsable

Area Curricular

: 5 afios
: Exploradores
: Matematica

Instituciéon Educativa : LE. N° 1692- San Miguel-Chimbote.

: Mariela Natali Crespin Campos

II. PREPARACION PARA LA ACTIVIDAD

ANTES DE LA ACTIVIDAD

actividad de aprendizaje?

. Qué necesitamos hacer antes de la

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

- Investigar el tema de presentacion -
- Preparar el material didactico -
- Preparar la situacion problematica -
- Planificas las preguntas retadoras -

Imégenes

Hojas

Papel de reusé

Tapas de botellas de colores

III. PROPOSITO DE LA SESION

Cantidad

sobre la cantidad, el peso y el

EE T3

tiempo—"muchos”, “pocos”,
“ninguno”, “mas que”,
“menos que”, “pesa mas”,
“pesa menos”, “ayer”, “hoy”
y “mafiana”—, en situaciones

cotidianas

INTRUMENTO
AREA COMPETENCIA DESEMPENO DE
EVALUACION
Matematica | Resuelve Usa diversas expresiones que | Escala de
problemas de muestran su comprension estimacién
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IV. SECUENCIA DIDACTICA

- Se les pide a los nifios que manipulan a través de
material concreto (tapas de botellas) y se le
pregunta ;jtodas las tapas serdn de color azul.
(Cuantas tapas de color blancas? ;Cuantas tapas
de color negro habra?

Utilizan el espacio del aula para desarrollar las
actividades.

Representacion (De lo concreto a lo simbélico):

p MATERIALES

MOMENTOS PROCESOS PEDAGOGICOS Y RECURSOS

Motivacion Imagenes

La docente muestra a los

nifios una imagen de un

parque de juegos donde

hay niflos, juegos y - 8 E .

animalitos. M o l_ i

Saberes Previos

Los nifos responden estas preguntas ;Qué

observan?, ;Todos serdn nifios?, ;Cudntos nifios

estardn jugando con la pelota? ;Cuantos adultos
INICIO hay en la imagen?

Problematizacion

¢De qué otra forma podemos contar objetos que

tenemos en el nuestro entorno? ;COmo nos

podemos contar las cosas que tenemos de

acuerdo a nuestras caracteristicas?

Propésito y organizacion

La maestra comunica el propésito de la sesion:

hoy aprenderemos a usar las palabras: ninguno,

algunos, todos.

Comprension del

problema “\ . gl Anécdota

Se les cuenta a los nifios i

una experiencia, un nifio .

llamado Memo ayer fue a / Moy s

una fiesta, y al romper la = *% g8 "% &

pifiata, recogié varias g 0" P4 [ Tapas de colores

golosinas. Entre ells todoos de botellas

fueron caramelos, algunos fueron -chupetines y )

ninguno fue chocolates. recicladas
DESARROLLO | Busqueda de la estrategia
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A través de la dindmica “El rey manda”, la
docente realiza un cuadrado en el aula y explica
como serd el juego. Ella serd la reina y dard una
orden que los nifios tienen que cumplir,
organizdndose donde se le indica. El juego
empieza donde la reina mandard que todos los
nifios estén dentro del cuadrado que se hizo como
referencia, luego dird la reina manda que algunos
de los nifios salgan del cuadrado, asimismo dird
cudntos nifios estdn fuera del cuadrado. Asi
repetirdn el juego dando diferentes 6rdenes, hasta
que los estudiantes tengan claro lo que son los
cuantificadores aprendidos.

Se les entrega a los nifios y nifias una hoja que
pintardn de acuerdo a las indicaciones.
Formalizacion:

Entonces ;De qué manera se puede contar las
cosas de nuestro entorno? ;Como contariamos
las cosas en nuestra casa sin usar los nimeros?

Juego

CIERRE

Reflexion de la actividad

¢Qué hicimos hoy? ;Cémo lo hicimos? ;Cémo
sabemos cuidndo no ningun objeto? ;COmo
sabemos cudndo hay algunos objetos? ;Les
gust6? ; Tuvieron alguna dificultad?

Entregamos una ficha para que identifiquen la
nocion: “ninguno, algunos y todos”

Hoja de trabajo

V. REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO

. Qué lograron los estudiantes en
esta actividad?

. Qué dificultades se observaron?

La mayoria de nifios lograron
diferenciar las cantidades

Pocos nifios no lograron cuantificar los
cuantificadores correctamente.
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VI. INSTRUMENTO DE EVALUACION

N° Desempeiio
Usa diversas expresiones que muestran su comprension sobre la
cantidad, el peso y el tiempo—“muchos”, “pocos”, “ninguno”, “mas
que”, “menos que”, “pesa mas”, “pesa menos”, “ayer”, “hoy” y
“mafana’—, en situaciones cotidianas

Criterios
Identifica conjuntos sin ningun | Identifica conjuntos con algunos
objeto objetos
) > = b5 > S
Estudiantes n < e n < z

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

VILREFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

Programa Curricular Ministerio de Educacion:
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/programa-curricular-educacion-inicial.pdf
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SESION DE APRENDIZA JE N°3

Aprendemos el concepto de cantidad

I. DATOS INFORMATIVOS:
Institucion Educativa : LE. N° 1692- San Miguel-Chimbote.

SA D=

Edad : 5 afios

Seccién : Exploradores

Area Curricular : Matematica

Responsable : Mariela Natali Crespin Campos

II. PREPARACION PARA LA ACTIVIDAD

ANTES DE LA ACTIVIDAD

. Qué necesitamos hacer antes de
la actividad de aprendizaje?

. Qué recursos o materiales se
usara en esta actividad de

aprendizaje
- Investigar el tema de - Laptop
presentacion - Video
- Preparar el material didactico - Cajas

Preparar la situacion
problemética

Planificas las preguntas
retadoras

- Materiales del aula

III. PROPOSITO DE LA SESION

cotidianas

- Utiliza el conteo hasta
10, en situaciones
cotidianas en las que
requiere contar,
empleando material
concreto o su propio
cuerpo

INTRUMENTO
AREA COMPETENCIA DESEMPENO DE
EVALUACION
Matematica | Resuelve - Establece Escala de
problemas de correspondencia uno a | estimacion
Cantidad uno en situaciones

IV. SECUENCIA DIDACTICA
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MOMENTOS

PROCESOS PEDAGOGICOS

MATERIALES
Y RECURSOS

INICIO

Motivacion
Les pedimos a los nifios que vean un video del

enlace,
https://www.youtube.com/watch?v=qoll9xpHPRc
Aprende el concepto de la cantidad con Mon el dragdn.

Saberes Previos

Dialogamos acerca del video observado.
(De qué se trata el video?

(Tu conoces los numeros que has visto en el
video? ;Qué mds has observado en el video?
Anotamos lo que los nifios nos dicen.
Problematizacion
(En qué cantidades pueden estar agrupados
nuestros materiales? ; COmo podemos ver qué
cantidades existen?
Propésito y organizacion

La maestra comunica el propésito de la sesion:
Hoy aprendemos el concepto de cantidad.

Laptop

Video

dialogo

DESARROLLO

Comprension del problema:

La docente le dice ayer tuvo una visita en casa,
vinieron 2 amigas, y las invite a tomar una
limonada, cuantos vasos necesitaria para
servirle, si son 2 amigas necesitaria 2 vasos y
conmigo 3 vasos.

Buisqueda de estrategias:

e Los nifios se organizan para trabajar.

e La docente coloca en cajas etiquetadas con los
numeros y le pide a los nifios que uno por uno
vayan poniendo la cantidad de objetos segun
corresponda a cada caja.

e La docente se acerca a cada grupo y los hace
contar para que mencionen cuantos hay. Luego
lo comparan con las otras cajas.

Representacion (De lo concreto a lo simbélico)
La docente presenta un juego que
se llama “Colocamos los frutos
de manzanas”. La docente da las
reglas de juego: En forma
ordenada los nifios irdn pasando y
elegirdn un ndmero, de acuerdo al
nimero que cojan colocaran las
cantidades de frutos que
corresponda en arbol de manzana presentado por
la docente hecho de material reciclado. Asi

Anécdota

Cajas de
carton.

Objetos del
aula

Juego
didactico
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repetirdn el juego varias veces hasta que todos los
estudiantes puedan jugar.

Se les entrega a los nifios y nifias una hoja de
practica que pintardan de acuerdo a las
indicaciones.

Formalizacion:

Entonces ;Qué cantidades aprendimos y como
lo podemos representar?

Reflexion de la actividad:
Dialogo
Dialogamos sobre sus aciertos, dificultades y
también como mejorarlas.

CIERRE Preguntamos: ¢Qué hicimos hoy? ;Cémo lo
hicimos? ;Cémo sabremos las cantidades de un
conjunto? ;En qué puedes mejorar? ;Qué
necesité? ;Qué me fue mas facil?, ;Qué me fue
dificil? ;Qué utilizamos?

V. REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO

¢ Qué lograron los estudiantes en esta . Qué dificultades se observaron?
actividad?

La mayoria de nifios lograron aprender el | Pocos nifios no lograron aprender el
concepto de cantidad concepto de cantidad
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VI. INSTRUMENTO DE EVALUACION

N° Desempeiio
Establece correspondencia uno a uno en situaciones cotidianas
Criterios
Identifica Identifica objetos | Coloca el nimero de
cantidades uno a | por su nimero acuerdo a la cantidad
uno
5 > = 5 > S 5 > =
. s | < | %3 | < | % & < Z
Estudiantes
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15

VILREFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

Programa Curricular Ministerio de Educacion:
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/programa-curricular-educacion-inicial.pdf
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SESION DE APRENDIZA JE N°4

Establecen la relacion entre nimero y cantidad

I. DATOS INFORMATIVOS:
1. Institucién Educativa : LE. N° 1692- San Miguel-Chimbote.
2. Edad : 5 afios
3. Seccién : Exploradores
4. Area Curricular : Matematica
5. Responsable : Mariela Natali Crespin Campos
II. PREPARACION PARA LA ACTIVIDAD
ANTES DE LA ACTIVIDAD
. Qué necesitamos hacer antes de la | ;Qué recursos o materiales se
actividad de aprendizaje? usara en esta actividad de
aprendizaje
- Investigar el tema de - Tarjetas
presentacion - Laminas
- Preparar el material didéctico - Sillas
- Preparar la situacion
problematica
- Planificas las preguntas
retadoras
III. PROPOSITO DE LA SESION
INTRUMENTO
AREA COMPETENCIA DESEMPENO DE
EVALUACION
Matemadtica | Resuelve - Establece Escala de
problemas de correspondencia uno a | estimacion
Cantidad uno en situaciones

cotidianas

- Utiliza el conteo hasta
10, en situaciones
cotidianas en las que
requiere contar,
empleando material
concreto o su propio
cuerpo
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MATERIALES

MOMENTOS PROCESOS PEDAGOGICOS Y RECURSOS
Motivacion Laminas
INICIO Entonan una cancion de su preferencia.
Observan laminas pequeiias de diferentes objetos
y lo relacionan con un nimero.
Saberes Previos
Dialogamos acerca de las ldminas que se observo.
Responden a interrogantes ;Qué observan en las
laminas?, ;todas son iguales?, ;en qué se
diferencian?
Anotamos lo que los nifios nos dicen.
Problematizacion
(Como pueden seleccionar ldminas de objetos?,
(Seré posible relacionar las ldminas con el nimero,
como?
Propdsito y organizacion
Hoy jugaremos con sillas y tarjetas para seleccionar
entre nimero y cantidad.
Comprension del problema: Anécdota
La docente le cuenta una experiencia, un nifio
llamado Juan tuvo un caja de tesoro, un dia se olvido
de cerrarlo vino su hermano menor y saco sus
tesoros por toda su casa, luego busco por todas
partes, haciendo una lista para encontrarlos, tenia un
boton, dos coches, tres peluches, cuatro peluches,
cinco piedras, etc. Laminas
Busqueda de estrategias:
- Los nifios se organizan para trabajar.
- La docente entrega a cada nifio ldminas con
nimeros y pide que elijan chapas de acuerdo a la
DESARROLLO cantidad que le toca.
- La docente se acerca y los hace contar para que
mencionen cuantos hay.
Representacion (De lo concreto a lo simbdlico)
Se organizan para desarrollar el juego “Juego de Sillas

las sillas y las tarjetas”

- Se organizan los grupos de trabajo, se coloca 10
sillas al frente de la pizarra, se elige a 10 nifios que
se coloquen tras las sillas, se pone de forma
aleatoria una tarjeta en su pecho con los nimeros,
luego delante de cada silla se coloca tarjetas con
puntos de diferentes cantidades en forma
desordenada.

Tarjetas con
numeros

Tarjetas con
cantidades
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- Los nifios que quedan de uno en uno, irdn haciendo
sentar a los nifios de atrds de acuerdo con la
cantidad que tenga la tarjeta que estd en la silla, si
en la silla hay una tarjeta con 4 puntos, ahi tendrda
que hacerlo sentar al nifio que tiene el nimero 4.

- En forma ordenada se juega hasta acabar de
ordenar todos los nimeros, gana el nifio que ordena
mejor.

- Se les entrega a los nifos y nifias una hoja de
préctica que recortardn y pegaran de acuerdo a las
indicaciones.

Formalizacion:

Entonces ;Qué cantidades aprendimos a relacionar

con su ndmero el dia de hoy?

CIERRE

Reflexion de la actividad:

Dialogamos sobre sus aciertos, dificultades y
también como mejorarlas.

Preguntamos: ¢(Qué hicimos hoy? ;Cdémo lo
hicimos? ;Como se relacionan las cantidades y los
numeros? (En qué puedes mejorar? ;Qué
necesité? ;Qué me fue mas facil?, ;Qué me fue
dificil? ;Qué utilizamos?

Dialogo

IV. SECUENCIA DIDACTICA

V. REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO

(Qué lograron los estudiantes en esta
actividad?

(Qué dificultades se observaron?

La mayoria de nifios lograron
relacionar los niimeros y las cantidades

Pocos nifios no lograron relacionar
los niimeros y las cantidades.
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VI. INSTRUMENTO DE EVALUACION

N° Desempeiio
Establece correspondencia uno a uno en situaciones cotidianas
Criterios
Establece relacion | Identifica objetos | Coloca el nudmero
entre numero y | por su nimero de acuerdo a la
cantidad cantidad
i 5 > = 5 > S 5 > S
Estudiante = < Z, & < Z == < Z
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15

VILREFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Programa Curricular Ministerio de Educacion:
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/programa-curricular-educacion-inicial.pdf
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SESION DE APRENDIZA JE N°5

Identifica el nimero de acuerdo a la cantidad

I. DATOS INFORMATIVOS:
1. Instituciéon Educativa  : LE. N° 1692- San Miguel-Chimbote.
2. Edad : 5 afios
3. Seccién : Exploradores
4. Area Curricular : Matematica

5. Responsable

II. PREPARACION PARA LA ACTIVIDAD

: Mariela Natali Crespin Campos

ANTES DE LA ACTIVIDAD
- Qué necesitamos hacer antes de la - Qué recursos o materiales se usara
actividad de aprendizaje? en esta actividad de aprendizaje
- Investigar el tema de - Laptop
presentacion - Video
- Preparar el material did4ctico - Juguetes
- Preparar la situacion - Papel
problematica - Colores
- Planificas las preguntas retadoras
I1I. PROPOSITO DE LA SESION
INTRUMENTO
AREA COMPETENCIA DESEMPENO DE
EVALUACION
Matemitica | Resuelve - Establece Escala de
problemas de correspondencia uno a estimacion
Cantidad uno en situaciones

cotidianas

- Utiliza el conteo hasta
10, en situaciones
cotidianas en las que
requiere contar,
empleando material
concreto o0 su propio
cuerpo
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IV. SECUE NCIA DIDACTICA

con su hijo, justo en ese momento todos los carros

pasaban llenos y para tomar carro tenia que esperar

que pase un carro que tenga un asiento para ella y su
hijo, es decir que este libre dos asientos.

Busqueda de estrategias:

- Se invita a los nifios a jugar a la tienda con
juguetes que hay en el aula, en la tienda que se
puede vender, varios productos como frutas,
verduras, etc.

- Es importante que los nifios realicen conteo de los
juguetes, los nifios dramatizan comprar los
productos.

Representacion (De lo concreto a lo simboélico)

Se organizan para desarrollar el juego * El espejo

con los nimeros”

- La docente coloca tarjetas en el piso frente a la
pizarra en dos grupos separandolos con una linea
esta linea simulard el espejo. Los nimeros que
puso a un lado lo pondra al otro que coincidan con
el otro.

2 MATERIALES

MOMENTOS PROCESOS PEDAGOGICOS Y RECURSOS

Motivacion

Les pedimos a los nifios que vean un video del

enlace, Laptop

https://www.youtube.com/watch?v=KjdaxprY -I
INICIO de relacién y cantidad Video

Saberes Previos

Dialogamos acerca del video observado.

(De qué se trata el video? ;Qué objetos hemos

visto en el video? ;Cémo se puede relacionar los dialogo

objetos con los nimeros?

Anotamos lo que los nifios nos dicen.

Problematizacion

(Qué pudimos ver en el video? ;Qué diferencias o

igualdades podemos encontrar entre las cantidades

y los niimeros?

Propésito y organizacion

La docente comunica el propdsito de la sesion: hoy

aprenderemos a identificar el niimero de acuerdo a

la cantidad.

Comprension del problema:

La docente les cuenta que Juana salié hacer compras | Experiencia
DESARROLLO

Juguetes del
aula

Juego
didictico
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- Se organizan los dos grupos de trabajo con los
nifios, se coloca en fila frente a un grupo de tarjetas
y otro al otro lado. La docente tendrd en una caja
tarjetas mds pequefias de los niimeros que usara
posteriormente.

- De uno en uno irdn saliendo de cada grupo para
jugar.

- La docente ensefiara una tarjeta con un nimero y
los nifos buscardn el numero en el piso y se
colocaran frente a frente como un espejo. Asi
repetirdn la accidn hasta que jueguen todos.

- Se les pide a los nifios que dibujen que més le gusto
de juego.

Formalizacion:

Entonces ;Qué nimeros identificamos el dia de
hoy?

Observan sus resultados y expresan la acciéon

realizada

Papel y
colores

CIERRE

Reflexion de la actividad:

Dialogamos sobre sus aciertos, dificultades y
también como mejorarlas.

Preguntamos: (Qué hicimos hoy? ;Cémo lo
hicimos? ;Qué nimeros identificamos de acuerdo
a las cantidades? ;En qué puedes mejorar? ;Qué
necesité? ;Qué me fue mas facil?, ;Qué me fue
dificil? ;Qué utilizamos?

Didlogo

V. REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO

.Qué lograron los estudiantes en esta
actividad?

. Qué dificultades se observaron?

La mayoria de nifios lograron diferenciar
las cantidades y los numeros

Pocos nifios no lograron diferenciar
entre cantidades y nimeros.
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VI. INSTRUMENTO DE EVALUACION
N° Desempeiio
Establece correspondencia uno a uno en situaciones cotidianas
Criterios
Establece relacion | Identifica objetos | Coloca el ndmero
entre ndmero y | por su nimero de acuerdo a Ia
cantidad cantidad
= | &) s || & | g| & 8| ¢
= | ¢ | E|E| 8| 5| g 8| 5
: s | < | % | B |<|%| & | <] ?
Estudiantes
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15
VII. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

Programa Curricular Ministerio de Educacién:
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/programa-curricular-educacion-inicial.pdf
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SESION DE APRENDIZA JE N°6

Aprendemos agrupar por tamaiio y grosor

I. DATOS INFORMATIVOS:

1. Institucién Educativa : LE. N° 1692- San Miguel-Chimbote.

2. Edad : 5 afios

3. Seccién : Exploradores

4. Area Curricular : Matematica

5. Responsable : Mariela Natali Crespin Campos

III. PREPARACION PARA LA ACTIVIDAD

ANTES DE LA ACTIVIDAD
- Qué necesitamos hacer antes de la ¢ Qué recursos o materiales se usara
actividad de aprendizaje? en esta actividad de aprendizaje
- Investigar el tema de - Laptop
presentacion - Video
- Preparar el material did4ctico - Papel
- Preparar la situacion - Juguetes
problematica - Tijera
- Planificas las preguntas retadoras - Goma
IV. PROPOSITO DE LA SESION
INTRUMENTO
AREA COMPETENCIA DESEMPENO DE
EVALUACION
Matemadtica | Resuelve - Establece  relaciones | Escala de
problemas de entre los objetos de su | estimacion

Cantidad

entorno  segin  sus
caracteristicas
perceptuales al
comparar y agrupar, y
dejar algunos
elementos sueltos. El
nifio dice el criterio que
usO para agrupar.
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V. SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS

PROCESOS PEDAGOGICOS

MATERIALES
Y RECURSOS

INICIO

Motivacion

Les pedimos a los nifios que vean un video de una
cancion aprendiendo a agrupar del enlace,
https://www.youtube.com/watch?v=cZelewhtRTw
Saberes Previos

Dialogamos acerca del video observado.

(De qué se trata el video? ;Qué objetos hemos

visto en el video? ;Como se puede agrupar los
objetos y juguetes?

Problematizacion

(Coémo podemos agrupar los objetos de nuestro
entorno? ;Serd fécil agrupar?

Propdsito y organizacion

La docente comunica el propdsito de la sesion: hoy
aprendemos agrupar los objetos por tamafio y grosor.

Laptop

Video

dialogo

DESARROLLO

Comprension del problema:

Rosa y Pablo ayudan a su mama que es profesora a
guardar los utiles escolares. En la mesa hay colores
grandes y chicos, asimismo hay plumones gruesos y
delgados. La mam4 indica que tienen que separar los
colores grandes en un lado y los colores pequefios en
otro lado, asimismo dijo que tiene que separar los
plumones gruesos y delgados.

Busqueda de estrategias:

La docente reparte por grupos, materiales del sector
matematico, como semillas, trozos de lanas e hilos de
diferentes grosores, palitos de diferentes grosores,
pelotas y pide a los nifios que ordenen y agrupen estos
materiales segln sus caracteristicas tamafo y grosor.
(Como serdn los materiales? ;Cudles son iguales?
(Cudles son diferentes? ;Por qué?

Representacion (De lo concreto a lo simbdlico)

Se organizan para desarrollar el juego “Ordenado
las tarjetas”

Experiencia

Juguetes del
sector
matematica

Juego
didéctico
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- La docente coloca tarjetas sobre tres mesas con
imdgenes de objetos grandes y pequefios, asimismo
tarjetas con imdgenes de objetos gruesos y
delgados; también pone cajas etiquetadas con el
tamafio y grosor que van a clasificar.

- Agrupa a los nifios en 3 grupos y los coloca
alrededor de las mesas. El juego consiste en colocar
las tarjetas dispersas dentro de las cajas, los nifios
tienen que ordenarlas lo mds rdpido posible. El
juego empezard a la voz de tres, cada grupo tiene
que agrupar de acuerdo a las consignas. Gana el
grupo que agrupo correctamente.

- Se les entrega hojas de précticas para que recorten
y organices de acuerdo a las indicaciones.

Formalizacion:
Entonces ;En qué manera podremos agrupar nuestro
objetos?

Papel
Tijeras

goma

CIERRE

Reflexion de la actividad:

Dialogamos sobre sus aciertos, dificultades y
también como mejorarlas.

Preguntamos: ¢Qué hicimos hoy? ;Cémo lo
hicimos? (Coémo podemos agrupar nuestros
juguetes en casa? (En qué puedes mejorar? ;Qué
necesité? ;Qué me fue mas facil?, ;Qué me fue
dificil? {Qué utilizamos?

Didlogo

VI. REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO

(Qué lograron los estudiantes en esta actividad?

(Qué dificultades se observaron?

La mayoria de nifios lograron agrupar por
tamafio y grosor.

Pocos nifios no lograron agrupar por
grosor.
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VILINSTRUMENTO DE EVALUACION

N° Desempeio
Establece relaciones entre los objetos de su entorno segin sus
caracteristicas perceptuales al comparar y agrupar, y dejar
algunos elementos sueltos. El nifio dice el criterio que usé para
agrupar.
Criterios
Agrupa objetos por tamafo Agrupa objetos por grosor
O 72} O ©n
b~ Q < = D) <
3 3 2 = 3 2
5 > S 5 > S
% < z & < z
Estudiantes
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15

VIIL. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS:

Programa Curricular Ministerio de Educacién:
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/programa-curricular-educacion-inicial.pdf
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SESION DE APRENDIZAJE N°7
Agrupando figuras iguales y por color

I. DATOS INFORMATIVOS:

1. Instituciéon Educativa  : LE. N° 1692- San Miguel-Chimbote.
2. Edad : 5 afios

3. Seccién : Exploradores

4. Area Curricular : Matematica

5. Responsable : Mariela Natali Crespin Campos

II. PREPARACION PARA LA ACTIVIDAD

ANTES DE LA ACTIVIDAD
. Qué necesitamos hacer antes de la . Qué recursos o materiales se usara
actividad de aprendizaje? en esta actividad de aprendizaje
- Investigar el tema de - Figuras geométricas
presentacion - Cinta masking
- Preparar el material didactico - Tarjetas de colores
- Preparar la situacioén - Tapas de colores
problemética
- Planificas las preguntas retadoras

III. PROPOSITO DE LA SESION

¢ N INTRUMENTO DE
AREA COMPETENCIA DESEMPENO EVALUACION
Matematica | Resuelve Establece  relaciones | Escala de
problemas de entre los objetos de su | estimacion
cantidad entorno  segin  sus
caracteristicas
perceptuales al

comparar y agrupar, y
dejar algunos elementos
sueltos. El nifio dice el
criterio que usé para
agrupar.
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IV. SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS

PROCESOS PEDAGOGICOS

MATERIALES
Y RECURSOS

INICIO

Motivacion

La docente muestra una caja sorpresa que contiene
tarjetas con diferentes figuras geométricas
descubren el contenido.

Saberes Previos

Responden a interrogantes ;Qué son?, ;Como
son?,

(Para qué sirven? ;Qué color tendrdn? ; Todas
seran del mismo color?

Problematizacion

(Donde vieron figuras iguales?, ; Qué cosas
tienen la forma de estas figuras? ;Cosas tienen el
mismo color?

Propdsito y organizacion

La docente comunica el propdsito de la sesion:
hoy agrupamos las figuras iguales y por su color.

Figuras
geométricas
Caja

DESARROLLO

Comprension del problema:

La docente le cuenta que Alana es una sefiora que
tiene lavar la ropa de sus hijos, pero primeramente
tiene que separar las ropas por su forma como
polos, chompas, pantalones, luego separarlas por
color para que asi no mancharlas al momento de
lavarlos.

Buasqueda de estrategias:

- Los nifios se organizan para trabajar.

- La docente entrega a cada nifio tarjetas con
imagenes de cosas que se parezcan a las figuras
geométricas.

- Luego pide que agrupe las imédgenes que
tienen la misma forma.

- Luego les entrega las tapas de colores que hay
en el aula y les pide que lo orden por color.

- La docente verifica como estan clasificando.

Representacion (De lo concreto a lo simbélico)

Se organizan para salir al patio, acuerdan

normas y en forma ordenada salen del aula.

- Desarrollan el juego “Busca, busca y
encontraras”

Experiencia

Tarjetas

Tapas de
colores
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- El juego consiste en que cada nifio recibe una
tarjeta con una imagen y la pegan con cinta
masking tape en su pecho.

Se agrupan libremente y luego siguen consignas
de la docente para agruparse las figuras iguales.

- Forman grupos y se les entrega tarjetas a cada
grupo.

- Se eligen a cuatro nifios que tengan una

tarjeta con imagen diferente.

- Estos alumnos buscan por todo el patio a un
compailero que tenga una tarjeta con la

misma imagen.

- Una vez que los encuentran se disponen a
pararsefrente a frente todos los nifios que tengan
las tarjetas con la misma imagen.

El mismo procedimiento se hace con las tarjetas
de colores.

Formalizacion:

Se felicita a los nifios por su participacion y
pregunta ;En qué manera podremos agrupar
nuestro objetos?

Juego
didactico

Cinta
masking

Tarjetas

Reflexion de la actividad:

Dialogamos sobre sus aciertos, dificultades y
también como mejorarlas.

CIERRE Preguntamos: ¢Qué hicimos hoy? ;Cémo lo
hicimos? ;Como podemos agrupar nuestras
cosas? (En qué puedes mejorar? ; Qué necesité?
(Qué me fue mas facil?, ;Qué me fue dificil?
(Qué utilizamos?

Didlogo

V. REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO

esta actividad?

¢, Qué lograron los estudiantes en . Qué dificultades se observaron?

objetos por forma y color. agrupar objetos por forma.

La mayoria de nifios lograron agrupar | Pocos nifios no lograron cuantificar los
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VI. INSTRUMENTO DE EVALUACION

N° Desempeiio
Establece relaciones entre los objetos de su entorno seguin sus
caracteristicas perceptuales al comparar y agrupar, y dejar algunos
elementos sueltos. El nifio dice el criterio que us para agrupar.
Criterios
Agrupa objetos por forma Agrupa objetos por color
£ $ 5 £ g 5
g £ 5 5 2 5
Estudiantes Z < “ Z < “
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
15

VILREFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Programa Curricular Ministerio de Educacién:
http://www.minedu.gob.pe/curriculo/pdf/programa-curricular-educacion-inicial.pdf
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SESION DE APRENDIZA JE N°8

Aprendemos a seriar objetos por tamaios.

I. DATOS INFORMATIVOS:

1. Institucién Educativa : LE. N° 1692- San Miguel-Chimbote.
2. Edad : 5 afios

3. Seccion : Exploradores

4. Area Curricular : Matemadtica

5. Responsable : Mariela Natali Crespin Campos

IL. PREPARACION PARA LA ACTIVIDAD

ANTES DE LA ACTIVIDAD
. Qué necesitamos hacer antes de la | ;Qué recursos o materiales se
actividad de aprendizaje? usara en esta actividad de
aprendizaje
- Investigar el tema de - Caja
presentacion - Cubos
- Preparar el material didéctico - Tarjetas
- Preparar la situacion - Léapices
problematica - Colores
- Planificas las preguntas
retadoras
III. PROPOSITO DE LA SESION
INTRUMENTO
AREA COMPETENCIA DESEMPENO DE
EVALUACION
Matematica | Resuelve Realiza seriaciones por | Escala de
problemas de tamafo, longitud y | estimaci6n
Cantidad grosor hasta con cinco
objetos

IV. SECUENCIA DIDACTICA

MOMENTOS PROCESOS PEDAGOGICOS

MATERIALES
Y RECURSOS
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Motivacion

Caja
La docente le presenta una caja sorpresa: entonan
la cancion.
Que sera qué sera lo que tengo aca.
Invitamos a los nifios a descubrir lo que hay
dentro de la caja, lo pegamos en la pizarra
Saberes Previos
(Qué observan? ;Serdn iguales? ;Todos los
INICIO objetos tendran alguna caracteristica?

Problematizacion
- ¢Como podremos ordenar las cosas de la

caja? ;Como crees que lo podemos seriar?

(A quién podemos poner primero?
- Se va anotando en la pizarra las opiniones de

los nifios y nifias
Propésito y organizacion
La docente comunica el propésito de la sesion:
hoy aprenderemos a seriar objetos por tamafios.
Comprension del problema:

Cuento
La docente cuenta una historia, ‘ . .‘
Karina ayer domingo sali6 de
paseo al campo y ahi encontrd A
muchas cosas para jugar, ella »
empezd a recolectar hojas, '
piedras, flores. Luego empez6 a Cubos
ordenarlo de acuerdo a su tamafio, de la mds
pequena a la mds grande, de la grande a la mds
pequeiia, también las cosas que fueran del mismo
tamafo.
DESARROLLO Buasqueda de estrategias: Tarjetas

- Les hacemos entrega a todo el grupo de niflos
los cubos grandes dela drea de psicomotricidad
e invitamos a los nifios y nifias a elaborar una
seriacion

- {Cémo elaborarias una seriacion con los cubos
grandes? ;Cuantos colocarias primero?
(Cuantos después?

- Al terminar pedimos que los comparen con las
seriaciones que habian elaborado.
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- Luego jugaremos con material concreto para
ello le mostramos entregaremos a cada nifios
tarjetas que ordenen de acuerdo a la secuencia
de la tarjeta del “més grande al mas
pequefio#” viceversa

Representacion (De lo concreto a lo
simbolico)

- A través de la juego la “dinamica del
calentamiento”

- Se empieza realizando diversos
movimientos, luego se les pide que se
agrupen de 3.

- Se ordenan en columnas uno detrés del otro.

- Pedimos a los nifios y nifias que se formen en
orden de estatura para que ellos observen que
no todos son iguales, unos son mas bajos
otros son mas altos, por lo que unos van
adelante y otros atrds preguntamos : ;Como
se han ordenado?;Quién es el mas
alto?;Quién es el mds bajo?.

- La docente guiara hasta formar una seriacion
con su cuerpo.

- Pedimos que representen en forma grupal
mediante el dibujo la seriacion que maés le
gusto.

Formalizacion:
- (Por qué lo ordenaste asi? ;Qué pasa si lo

ordenamos asi? ;De qué otra forma Ilo
podemos seriar?

Juego
didéctico

Lapiz
colores

Reflexion de la actividad:

Dialogamos sobre sus aciertos, dificultades y

Didlogo

CIERRE A !
también como mejorarlas. Preguntamos:
(Les gusto el trabajo de hoy? ;Como lo hemos
realizado la seriaciéon de objetos? ;Todos
trabajaron?
V. REFLEXION SOBRE LO APRENDIDO

. Qué lograron los estudiantes en
esta actividad?

. Qué dificultades se observaron?

La mayoria de nifios lograron seriar
objetos por tamaiio. seriar por tamaiio.

Pocos nifios no lograron aprender a
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VI. INSTRUMENTO DE EVALUACION

N° Desempeno
Realiza seriaciones por tamano, longitud y grosor hasta con
cinco objetos

Criterios
Relaciona  objetos | Relaciona  objetos | Relaciona
“mas grande que” “mas pequefio que” | objetos “igual a”
=| 8 s | & |8 8| &8¢
| 2| E|E| 2|5 |E|z2|5
. a | < | % | B | < | % |a|<|?
Estudiantes

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

VII. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Programa Curricular Ministerio de Educacion:
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